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¿Cómo están? a 
Nuevamente les doy la bienvenida a nuestra revista que como han podido verdaderas e 





apreciar es un tercer número más que espectacular debido a que luego de 
un gran esfuerzo cumplimos el cometido de brindarles un ED-ROM (o 
Nuke Data Disc como hemos decidido bautizarlo) que contiene lo 
mejor del animé inédito que comentamos en estas páginas, trailers de 
películas, bandas de sonido, salvapantallas, fondos, demos ¡y hasta los lis- 
tados de precios de las cartas de Mergic y Pokémon! 

Pero como nos gusta innovar e ir más allá todo el tiempo, hemos incorpora- 
do al CD una idea verdaderamente divertida y nunca antes implementada 
“en este medio: un programa de televisión, donde nos verán delirando sobre 
nuestros temas preferidos con una gran dosis de humor -que espero sepan 
disfrutar- y entregándoles lo último en materia de novedades, eventos, 
reportajes, etcétera. 

Obviamente, esto no hubiera sido posible sin el compromiso de todo el 
equipo de la editorial y de los que me acompañan, quienes apoyaron la ini- 
ciativa involucrándose y aportando sus ideas y por sobre todas las cosas su 
esfuerzo para que todo salga lo mejor posible. 

Mi agradecimiento para todos ellos (la historia de cómo surgió esta idea y 
la llevamos a cabo pueden encontrarla en la página 10) y para ustedes, 
amigos lectores, por darnos este sí rotundo que está haciendo 
de Nuke la mejor revista en su género. 
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6 NÉÍKE cid Rai - Novedades de Japón 


Boogipop Phantom, un animé 
de asquito... 


Iniciamos esta sección con una serie de televisión que auguramos va a convertirse 
en un suceso instantáneo entre nosotros por sobradas razones. 

Primero, porque muchos de los involucrados en esta obra, que dicho sea de paso 
lleva el extrañísimo nombre de Boogipop Wa Warawanai, han sido los 
responsables de la exitosísima Serial Experiments Lain. 

¡Sabemos que la sola mención de esta serie despertará el interés en la 
gran mayoría de nuestros lectores, y es por eso que les tiramos unos 
datos más para que se preparen para lo que se viene! 

Como en Lain la atmósfera de este animé es totalmente angus- 
| tiante, aún más que las peores pesadillas cibernéticas de nuestra 
gordita preferida, debido a que estamos ante la presencia de una 
obra enmarcada dentro del género de los espantajos y horrores va- 
rios basados en los cuentos de Kadono Kouhei, un ponja que acá 
no asusta a nadie pero que en su país sabe cómo poner a los suyos con 
los pelos de punta. 

Siguiendo con los paralelismos con Leiim, encontraremos en 
esta historia que en lugar de un red de computadoras inter- 
conectada con la realidad y la contemporaneidad de sus 
usuarios, en esta ocasión deberemos enfrentarnos con 
todo un mundo donde habitan extraños seres que 
se creen que los habitantes de nuestro humilde 

planeta son meros bocadillos andantes. ¡Ya lo 

decía Donovan, siempre nos hacen comida, 
pero si quieren saber por qué sigan leyendo el 
recuadro de abajo! 




















Como les veníamos contando, resulta que Moto Tono- 
mura y su amiga Yasuko no la van a pasar bien a lo lar- 
go de los doce capítulos que componen este animé, especial- 
mente cuando se enteran que un conocido de ellas, 
Saotome, ha desaparecido y vuelto a aparecer convertido 
en una especie de espectro con sombrero, collares y todo. 

Así como están las cosas, la historia deviene en una sucesión 
de escenas donde los bichos feos les hacen cosas aún más feas 
a las pobres colegialas niponas, como obligarlas a comer 
insectos y cascarudos crudos (lo que en el fondo no les da tanto 1 
asco porque comen casi lo mismo todos los 
días), por citar alguna acción meramente 
mencionable. Y si nos tomamos un poco en 
broma todo es porque realmente este animé es 
bastante escalofriante, con una calidad com- 
parable a la de Lerim, con un diseño sencilla- 
mente genial y llamado a ser un digno repre- 
sentante del género. 


o 
EN EL CD-ROM 



















«Y Alexander, de Peter Chang, 
un animé que da asquito... 
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Si se están devanando los sesos pensando por qué este nombre les suena pero 
no lo pueden ubicar, les refrescamos la memoria aclarándoles que Peter Chung 
no es el dueño del supermercado de la esquina, sino el autor de la sacadísima 
Aeon Flux, esa minusa hiper anoréxica que aplastaba moscas con las pestañas y 
moría en casi todos los capítulos, ¿se acuerdan? 

Aclarados los tantos, les comentamos que le venimos siguiendo los pasos a 
Chung, porque es uno de nuestros artistas favoritos, desde que dejara la MTV para 
mudarse a Japón llevando bajo el brazo ideas revolucionarias solo capaces de ser 
animadas en tan preciado país. 

Al maestro se le había ocurrido adaptar al animé la historia de Alejandro 
Magno (el culpable de que siempre repitiéramos Historia de primer año) pero no 
en la forma en que lo haría la Toei (Heidi, Marco, Mujercitas) sino todo 
ambientado en el futuro, con mega batallas espaciales, asesinatos y traiciones por 
doquier; descontrol y furia a la orden del día. 

Después de pagar el alquiler y fijarse cuántos yenes le quedaban en el bolsillo, 
Chung se dio cuenta que el presupuesto le alcanzaba para mandar todo el laburo a 

Korea y rezar para que algún dibujante de verdad se apiadara de su 
obra. De más está decir que nadie escuchó sus plegarias por lo 
que el resultado fue un verdadero fiasco. Convengamos en que 
los personajes están copados y todo, pero la animación 
hace gala al título que abre esta nota... Y dl 



























Otra de monstruos: 
Betterman 


Cerramos esta página con una historia de ciencia fic- 
ción donde el horror también se hace presente; se 
trata de Betterman, un animé con caracterís- 

ticas bastante particulares ya que uno de los 
N protagonistas, el sujeto que da nombre al ciclo, 












es una especie de super héroe cuyos terribles 
poderes provienen de un macabro misterio que 
está asociado a la masiva muerte de gente en el 
planeta que se las banca todas, es decir, la Tierra. 
No faltan los mecas, de la mano del Kealkuseijin 
El, un robot que debe ser conducido por dos pilotos 
simpatizantes del mismo equipo. Si a esto suma- 
mos las inevitables intrigas familiares y una ani- 
mación de las buenas obtenemos un producto 
digno de ser tomado en cuenta, por lo que 
estamos seguros volveremos sobre el tema. Y 
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8 NÉKE "Guácala, ¿saben a lo que sabe la protocultura... 
a 
Vuelta por el Universo 


Mugen no Ryvius (Infinite Ryvivs) 
se ha convertido en el últimos suceso del Japón 
animado televisivo, al ser una historia de ciencia 
ficción de corte aparentemente clásico que trans- 
curre en el año 2225. Sin embargo, los aconte- 
cimientos que disparan los conflictos de esta 
narración suceden ochenta y ocho años antes, 
cuando debido a una inusual descarga de plas- 
ma y radiaciones solares nuestro astro rey con- 
vierte al resto de su sistema solar en una extraña 
nebulosa que recibe la denominación de Mer 
de Gedolt. 

De más está decir que esta alteración cósmi- 





ca repecurte directamente en la forma en que 
los seres humanos acostumbran a estas alturas 
surcar el espacio, por lo que se decide fabricar bases estacionarias en distintos puntos del Sistema Solar para 
monitorear tanto el comportamiento de este extraño fenómeno como a los viajeros que víctimas de algún descuido 
en los planes de vuelo terminen con sus naves achicharradas dentro del Mar de Gedolt. 

Así conoceremos a un grupo de chicos que realizan sus estudios para ser astronautas dentro de uno de estos 
puestos, concretamente en la estación Liebe Delta. 





E Víctima de un acto de sabotaje, la estación es desviada hacia la vorágine destructiva de GedolH por lo que la 
jóven tripulación tiene que trasladarse a un navío desconocido oculto dentro de la propia Liebe Delta. 

Pronto todos descubren que el resto de los entrenadores y supervisores adultos han sido asesinados, por lo que 

sel los menores quedan a la deriva dentro de la misteriosa nave experimental que han dado a llamar Ryviws, en la 


cual pasarán el resto de sus días bajo un destino incierto. 





Estos son algunos ejem 
plos de lo detallados di- 
seños de mecas con los 
que cuenta la serie, bien 
encasillados dentro de los 
límites de realismo que 
imponen los descubrimien- 
tos actuales en materia de 
astrofísica animada. 

Una vez más los capos de 
Sunrise (Gundam, 
Cowboy Bebop y un eterno 
etc.) sacan un as de la manga y nos 
demuestran quién la tiene más clara en esto de dibujar 
cohetes, minitas y borregos pendencieros, ¡sin dudas nuestro 
estilo favorito de animé! 

























Si bien el caos se apodera de la situación, habrá que 
tener en cuenta que los que están a bordo han vivido sus 
cortas vidas bajo un régimen militar estricto, por lo que 
los protagonistas de la historia sabrán como tomar 
riendas en el asunto a pesar de que las condiciones 
reinantes dentro de la nave no son para nada normales: 
una extraña presencia con forma de mujer parece tener 
el control interno de la misma y reacciona temperamer- 
talmente según los pensamientos y actitudes de los que 
conviven sin saberlo en su propio navío estelar (algo así 
como en el film “La nave de la muerte”, pero bien 
hecho) lo que aporta una dosis extra de incertidumbre 
sobre el futuro de las almas varadas en la Ryvius, 
sobre todo luego de ponerse en evidencia que ésta 
no es la única de las naves de este tipo. 

Y como si esto fuera poco, no falta el meca 
gigantesco (al mejor estilo Eve) que es manipulado 
desde un centro de mandos dentro de la nave, que 
cuando entra en acción, les aseguramos es algo 
digno de verse. 

Estamos seguros que pronto esta serie dará que 
hablar entre los aficionados de nuestro país y del 
mundo entero y es por ello que los tendremos al tanto de 
lo que les ocurre a Koji, Aoi, Yuki, Airs Blue y los 
demás chaboncitos y chaboncitas que se debaten entre la 


EN EL CD-ROM 


Encontrarán el opening 
de esta serie, además de 

muchos momentos claves 

de la misma. Pero a no 

asustarse, que como están 

en japonés sin subtítulos les aan 


zamos que no vamos a develar 
ningún misterio importante de la mis- 













vida y la muerte en la eterna noche cósmica. ma (jal menos por ahora, claro!). 





Koji Aiba : Jili Bahana 





Yuki Aiba 


Ikumi Oze 


Aoi Housen Aoi Housen 


El Data Disc de Nuke 


¡Te ulmos 
volando la 
cabeza! 








Como adelantamos en nuestra 
editorial, he aquí una breve descrip- 
ción de lo que encontrarán en el 
Nuke Data Disc que acompaña 
este número. 

Apenas lo instalen en su compu 
notarán que el menú es muy sencillo 
e intuitivo, ¡sin embargo les tiramos 
algunas pistas sobre lo que va a 
pasar en su ordenador cuando pon- 
gan el disco en la lectora! 

En primer lugar podrán optar por 
ver nuestra primera entrega de 
Nuke TV, un programa de tele 
pero envasado en un CD... ¿qué loco 
no?... ¡tanto que a nadie se le había 
ocurrido hasta ahora! 

Así que tomamos la iniciativa, 
convertimos la editorial en un set de 
filmación y nos volvimos avesados 
conductores estrellas para brindarles 
notas sobre animé y cine, reportajes, 
cobertura de eventos (como el 
Nacional de Magic y la última 
Ran Party) y algunos clips bas- 
tante 


curiosos y extraños sacados de los 
abismos insondables de la red de 

redes y de los archivos negros de 

quienes hacemos esta revista. 

Pero esto no termina acá, porque 
cuando se aburran (¡lo dudamos 
mucho!) de ver la NKTV podrán 
disfrutar de cientos de megas de las 
mejores imágenes de videos de ani- 
mación japonesa aún no estrenados 
en nuestro país (en este número por 
ejemplo podrán alucinarse con 
Infinite Ryvius, Boogipop 
Phantom, y como primicia el últi- 





mo animé de los creadores de 
Evangelion, recientemente aparecido 
en Japón: FIL), libros de arte, 
temas de sus series favoritas (y de 
las que lo serán en el futuro), fondos 
de escritorio, salvapantallas, demos 
y todos esos cachivaches digitales 
que tanto nos gusta amontonar en el 
disco rígido. 











fruten y que manden 

sus sugerencias y opiniones a la edi- 
torial (para saber con qué los pode- 
mos seguir torturando en las futuras 
entregas); qué les gustó y qué no. 

También pueden mandarnos todo 
el material que les parezca intere- 
sante de utilizar o comentar en 
Nuke TV, ya sea data, reportajes, 
eventos o lo que se les ocurra en un 
VHS o en un CD ala dirección de la 
revista, junto con sus votos para los 
rankings del programa. 

Los invitamos a ser parte de esta 
movida que no tiene precedentes en 
ninguna parte del mundo (¡esaa!) 
para que juntos aprovechemos este 
medio alternativo. 

Por último no nos hemos olvidado 
de los roleros y los jugadores de car- 
tas y es por eso que incluimos en el 
Data Dise los listados de cartas 
de Magic y Pokémon con las 
últimas colecciones y los valores 
actualizados de las cartas acorde al 
mercado de nuestro país. 

En fin, nos hemos exprimido las 
neuronas pensando como 
aprovechar al máximo un medio un 
tanto encasillado e impersonal para 
divertirnos un rato y brindarles una 
nueva opción a la hora de ofrecerles 
una mejor revista. 

¡Esperamos sinceramente que lo 
disfruten! 





























Fiebre del 
DVD en USA 


Durante los próximos meses una verdadera avalancha de 
fítulos en DVD invadirá el mercado norteamericano y en 
menor proporción el nuestro, al hacer su aparición los 
siguientes títulos en este formato tan preciado: 


Jubei Chan 
Amazing Nurse Nanako 
Cowboy Bebop vol. 2 y 3 

Rurouni Kenshin 
Qutlaw Star 
Panda! Go Panda! 
Trigun vol. 2 y 3 
Dominion Tank Police 
Blue Submarine +tó vol. 2 
Demon Beast Invasion 
Perfect Blue 
Devilman 
The Castle of Cagliostro 
Iria: Zeiram the Animation 
Key the Metal Idol 
Revolutionary Girl Utena vol. 2 





Programación de 


animé por aire y cable 





Las siguientes son las series de animé más recomendables que en la 





actualidad están siendo transmitidas por los operadores de cable y las 








señales de televisión abierta de nuestro país: 


Cartoon Network 01:40 17:00 21:00 

Azul TV 12:00 (Azul Toons) 

Magic Kids 00:00 07:30 13:00 19:30 
Azul TV 12:00 (Azul Toons) 

Magic Kids 01:00 08:00 12:00 18:00 


Magic Kids 03:00 09:30 17:30 21:30 
Fox Kids 03:00 11:00 15:30 

Fox Kids Sab 13:30 18 :00 Dom 13:30 
Canal 7 18:30 Sab 10:30 a 12:00 
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Tal como lo anticipáramos en el número anterior, ha llegado hasta nuestras 





manos este nuevo libro de arte, no en una, sino en dos versiones, la original 
japonesa (comentada en esta nota) y la española. 

Como era de prever, Der Mond (La Luna, en alemán) no deparará grandes 
sorpresas ni satisfacciones a los que vienen siguiendo la carrera de este magnífico 
dibujante desde por lo menos la época de Evangelion. De hecho si ya tienen el 
Eva 100% Newtype (o llegado el caso el Adam o el Eve) esta obra no 
tiene demasiado que aportar, tal vez porque no se trata de un libro de diseños a 
rajatabla sobre una serie específica, sino una recopilación de ilustraciones del autor 
(¡nada de fotos de animé o cells aquí!) lo que puede llegar a resultar un tanto 

decepcionante. 

En cada una de sus páginas el talento de Serdamoto es puesto de mani- 
fiesto en todo su esplendor, con ilustraciones rescatadas desde las lejanas 
épocas de Wings of Honneamise (Royal Space Force) hasta lle- 
gar a algunos trabajos precursores de la recién estrenada serie de ovas 
Furikuri/Flel, reseñada en nuestro número anterior. 

Si bien la reproducción de cada 
imagen resulta impecable, algunos ¿ii 
trabajos (sobre todo los de forma- 
to a doble página y los apaisa- 
dos) sufren de una mala disposi- 

















ción en las páginas por lo que no se pueden 
apreciar en concordancia con la forma en que 
fueron originalmente concebidos. 

La ausencia de notas personales describiendo 
el proceso de creación de cada ilustración es 
algo que también se echa de menos, sobre todo 
para los que ya hemos visto las mismas ilustra- 
ciones hasta el hartazgo. 

Si sos nuevo en esto de coleccionar art books 
te lo recomendamos sin miramientos, pero insis- 
timos, si en tu biblioteca hay otros títulos de 
Sadamoto o de Evangelion (esto incluye 
las tapas de los mangas, de los videos, com- 
pactos, maquetas y hasta los animé books) es 
nuestro deber advertirte que definitivamente no 
hay mucho de nuevo bajo esta Luna nueva. Y 






















Muwrves liuvernaroo Comrcrion 


Poco material novedoso 
para los fans de Eva 






Ya mencionamos anteriormente que es bastante escaso el 
material inédito de esta serie que a estas alturas se puede con- 
seguir y en Der Mond encontraremos tan sólo un puñado de 
páginas con ilustraciones poco difundidas entre nosotros, entre 
ellas las tapas de las ediciones de los DVD japoneses [unos 
acrílicos y acuarelas de notable realización). 

El resto del material de Eve publicado en este libro se com- 
pone de los mismos dibujos de siempre, con la inclusión de 
unos prediseños muy feos que el autor realizara a pedido de 
Ideaki Anno cuando la serie estaba aún en pañales (donde 
se puede ver que en un principio Rei ¡ba a llamarse en reali- 
dad Yui Ichijo, ¡vaya sorpresa!). Además y a pesar de que 
Sadamoto no es malo dibujando mecas (prueba de ello son 
los autos de carrera futuristas de las últimas páginas), los mis- 
mos brillan por su ausencia, con excepción de algunos bocetos 
y las siluetas en las poses ya tradicionales. 

Esta es quizás la mayor decepción del libro ya que -seamos 
sinceros- nadie va a estar desesperado por comprarlo por las 
dos reproducciones de Nadia en su paradisíiaca isla tropical. Y 




























Las Mejores 10 Series de los “90 


TERMINAL 
DOSMA 


PUESTO $ 49 Capítulos / 3 OVAs (Endless Waltz) 
GUNDAM WING 1 Película (OVAs pegados, Endless Waltz) 
Studio Sunrise 
Masashi Ikeda (Director) 
Katsuyuki Sumisawa (Guionista) 








, PUESTO + 
KODOMO NO Sto Gale (So) 
OMOCHA A 






Como todas las series “sheje” [animé para chicas), Kodomo no 
Omocha (Juguete de niños) es casi desconocida en la Argentina. 

Es una lástima, porque es uno de los mejores ejemplos de este género 
que parece no poder salir de Japón. Same Kurata tiene doce años y es una superestrella de la televisión que 
vive con Rei-kun, un tipo de veinte años que ella llama su “cafishio” (en realidad es su manager). Su madre es 
una escritora famosa que tiene una ardilla viviendo en la cabeza. Su padre es un misterio y su vida escolar un 
caos, principalmente por su enemigo principal, el demoníaco Hayama, que le hace la vida imposible y tortura a 
los alumnos y maestros por igual. 

La clave de Kodomo no Omocha (o KoDoCha, como se conoce en la red) es el ritmo vertiginoso que 
tiene, que no deja un momento para respirar ni tiempo para pensar cómo van a hacer para rellenar los 120 capí- 
tulos que dura. Lamentablemente, no pudieron, y después de los treinta episodios la serie se pone aburrida y repe- 
titiva, Una lástima, porque, a pesar de la baja calidad de la animación, esta serie es una de las mejores de la 
década, shojo o no shojo. > 


26 Capítulos PUESTO dd 
Studio Sunrise 
Ryuusuke Takahashi (Creador) 
VOTOMs, Blue Gender 
1998 


Legend of Galactic Heroes y las pelis de Patlabor nos probaron que el 

animé no tiene por qué ser divertido para ser bueno. En esta tradición viene Gasaraki, un 
ladrillo todo charlado de intrigas políticas y romances entre gente seria pero bien dibujada. 
La serie está ambientada en una versión de la Guerra del 
Golfo en un futuro posible. Una empresa japonesa está pro- 
duciendo mecas más temibles que cualquier armamento 
conocido, pero el poder de estos robots no surge solamente 
de la tecnología, ya que los pilotos, especialmente los más 
avesados, deben realizar rituales tradicionales japoneses 











para alcanzar el potencial completo de sus máquinas. 
En medio de uno de estos rituales se le aparece al 
piloto Yushiro una mujer joven que trata de 
asesinarlo. 

Yushiro se determina a buscar a esta 

mujer donde sea que esté. 

Hay muchas cosas interesantes sobre 
Gasaraki. 

Lo más atractivo son los paralelismos que 

traza entre los ritos de la política moderna y los 
ritos shinto de la tradición japonesa. 

Por supuesto, todo esto es tremendamente 
pesado, pero bueno, si querés divertirte com- 
prate uno de esos Pikeichus a los que se les 
prenden los cachetes. Y 











Terminal Dogma - Las mejores 10 series de los “90 
NuKE E) [| 


REVOLUTIONARY 


GIRL UTENA 





El “shojo” es animé para chicas, que cuenta historias de amor a los quince en escuelas secundarias o 
fábulas de chicas locas con sus cetros mágicos, sus varitas de poder o sus espadas luminosas. Todo esto 
tiene una carga sexual muy fuerte, ¡lo que explica que los fans masculinos sean tipos medio tristes, con 
treinta años y que casi nunca se bañan, igual que sus dibujantes favoritos! 

Claro que ningún shejo reconoce esto. Son todos muy puros y limpitos, con niñitas anoréxicas vestidas 
de rosa y blanco Ala, mascotas adorables y música pop que trae una sonrisa a los labios y un irresistible 
ritmillo a los pies. 

¡Lo que sorprende de Utena, entonces, es lo sucia que es! 

En un prólogo rococó con el que comienza la historia, nos cuentan sobre una nena que perdió a su 
padre cuando era muy joven. Entonces un bello príncipe vino a secar sus lágrimas, le regaló un anillo y se 
fue en su blanco corcel. ¡La chica, conmovida, jura convertirse en un príncipe tan gallardo como el que la 
consoló! 

Diez años después, Utena asiste a su escuela, la Academia de la Rosa, vestida con el uni- 
forme de los hombres, mientras las chicas le tiran besos y le gritan palabras de amor. 

Sin quererlo, Utena se ve mezclada con un grupo de revolucionarios que compiten en 
duelos por la novia de la rosa, que resulta ser una chica negra de pelo verde a la que golpean por 
lo menos dos veces por capítulo. 

Utena gana los duelos y en consecuencia a la susodicha Amthy, que la persigue por la vida regán- 

dole las plantas y lavándole los platos, mientras le dice que 
la ama y es su novia. 





















El director de Utena, 
Kunihiko Ikuhara, fue el director de 
Sailor Moon hasta la temporada $, 

donde se podían ver toques de humor 
(las Witches 5) y experimentos se- 
xuales (Haruka y Michiru) que 
parecían fuera de lugar en una 
serie tan convencional. En Utena, 
Ikuhara ¡juega con toda la oscuri- 
dad que se esconde detrás del 
shojo: homosexualidad masculi- 
na y femenina, sadomasoquis- 
mo, voyeurismo y quién sabe 
que otra chanchada más. 
Utena es una serie 
donde el estilo está por 
sobre todo. 





No tiene argumento, 
no tiene animación y no tiene 
profundidad. 

Es un chiste de 39 capítulos 
con algunos de los diseños más 
impresionantes de la década. «a 








PUESTO + 


6 


El animé ya tiene suficientes años como para permitir que aparezcan homenajes 

(Giant Robo, Shin Getter Robo) y parodias (Madox-0 1, Jubei-Chan). 
Nadesico es, sin duda, la más valiosa de éstas, ya que no sólo logra ser una parodia 

y un homenaje al mismo tiempo, sino que se sostiene aunque uno nunca haya visto las series 
a las que refiere. 

La historia es simple y clásica: las aventuras de Alkito, un piloto de mecas que ahora 

sólo quiere ser cocinero, y sus vericuetos amorosos a bordo de la nave Nardesico. 

Un aspecto muy interesante de este viaje es que Akito es un otaku de la serie de robots 
gigantes más popular de todas: Gekiganger III, otra parodia. 

'Kido Senkan' significa Nave de Combate Móvil', pero al mismo tiempo es 

una referencia a Gundam (KIDO Senshi Gundam) y al clásico de ciencia ficción de 

Leiji Matsumoto Yamato (Uchuu SENKAN Yamato). No sólo eso: en varios 
momentos de la serie los heróicos guerreros que combaten en el Nadesico son 

llamados “Soldados espaciales”, o “UCHUU SENSHI”, completando la referencia 

a estas dos series míticas de la historia del animé. 

El argumento de cada capítulo de Nerdesico se refleja en las escenas que Akito 

ve proyectadas en su cuarto de su serie favorita. 

Nadesico tiene dos partes de trece capítulos, de las cuales la primera es la 

más interesante, quizás porque la segunda vira demasiado hacia lo dramático. Un detalle 
perturbador de la serie es el personaje de Rui, una chica de trece años que se convirtió en 


el más popular de la serie entre los otakus orientales, que cada día están más enfermos... 


26 Capítulos 

1 OVA de Gekiganger ll 

1 Película (Prince of Darkness) 
Xebec 

Kia Asamiya (Creador) 

Silent Mobius, Steam Detectives 


1996 
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13 Capítulos 


PUESTO + SERIAL Production 2nd 

Chiaki J. Konaka (Guionista) 
6% », Ryutaro Nakamura (Director) 
3 4 RIMENTS LAIN Gasaraki, Bubblegum 2040 


1998 





Evangelion abrió el camino para series más complejas, con un costado psicológico más serio 
y temáticas profundas, especialmente las relacionadas con el impacto de la tecnología en la 
sociedad. No hay duda que Serial Experiments Lain es el ejemplo más logrado de las 
influencias narrativas de Eve. Lo que es más difícil de analizar es si, más allá de los logros 
estéticos y formales (que son muchos), Lerim alcanza la riqueza dramática y va-riedad 
temática de la serie de Hideaki Anno. La serie está ambientada en un futuro cer- 
cano, donde la gente se comunica a través de una red llamada “Wired” y las com- 
putadoras son aparatos potentísimos llamados “Navi”. Lain Iwakura es una chica 
de catorce años, bastante introvertida y (para variar) poco desarrollada para su edad. Una 
compañera de colegio se suicida, y las chicas de su curso empiezan a recibir misteriosos e- 
mails que dicen provenir de ella. Lerim, hasta ese momento, tenía rechazo a las Nevis, 
pero pide a su padre que le compre una para comunicarse con Chisa. Ese es el princi- 
pio de un terrorífico viaje en el que Lain descubrirá la verdad sobre la Wired, su 
entorno y sí misma. La atmósfera es atrapante, el guión y los diálogos están muy bien 
escritos, la animación es adecuada, la música y los diseños también... entonces, ¿qué le 
falta a Lerim? Bastante. Al ser una serie tan corta y compleja, no permite argumentos 
secundarios ni tiempos muertos que nos ayuden a conocer mejor a los personajes (como la 
escuela de Evangelion o los flashbacks de Escaflowne). Además, Lam misma es tan 
oscura e inexpresiva que nos hace extrañar los días en que heroínas como Candy y 
Angel se mandaban monólogos internos de quince minutos sobre un plano de los rasgos 
de Anthony, Anthony... Esto no quiere decir que keim no logre lo que se propone. Lo 
logra, pero la ausencia casi absoluta de emoción hace difícil que uno se 

preocupe por el futuro de la protagonista. 

Igualmente, Lain es un avance estético y argumental para una industria que estaba 
estancada desde el final de Evangelion. Por suerte, las influencias de Lain ya se notan 
en el animé de 1999 (Boogiepop Phantom, Ryvius), lo que da un poco más de 
esperanzas para el futuro del género. 

























UE: 


26 Capítulos 
THE VISIÓN OF 1 Película (Escaflowne : A girl in Gaea) 
Studio Sunrise 
ESCAFLOWN Shoji Kawamori (Creador) 
E Macross, Macross Plus 


1996 


Escaflowne es la obra maestra de Shoji Kaweamori, el creador de Mescross. Todas 
las obsesiones de un creador están mezcladas en el mismo animé. Robots gigantes con capas que 
se convierten en dragones, intriga política, triángulos amorosos, rivalidades entre hermanos, 
padres e hijos y un interminable etcétera. 

| La historia es típica del shojo (pero no es shojo): Hitomi es una chica soñadora y algo 

| boleada que está enamorada del bello de Amemo-sempai. Una noche estrellada, un joven 

| bajito y despeinado llamado Van Fanel aparece de la nada combatiendo a un dragón 

gigante (como si fuera medieval, pero no es). 

Después de un poco de 3D, Hitomi y Van aparecen en la tierra extraña de Gaia, donde 

| deberán combatir por el amor y la ¡justicia a bordo de Escaflowne, el robot con corazón (de 
piedra). 

A pesar de algunos problemas de ritmo y agujeros en el guión, Escaflowne es uno de los 
| mejores animés de los noventas gracias al altísimo nivel de sus rubros técnicos y artísticos. 









26 Capítulos 

Gainax 

Hideaki Anno (Director) 
Manga de Masami Tsuda 
1998 


Acá va otro animé que la mayoría de la gente desconoce. 

Un poco de historia: Hideaki Anno terminó 

Evangelion en 1996 y declaró que su próximo proyecto 
seria un shejo, una historia de amor adolescente basada en 

el casi desconocido manga Kerreshi Kanojo no Jijyo 
(Las circunstancias de él y las de ella). Durante todo el 
año,Hideaki recorrió las escuelitas niponas interrogando a los 
chicos y levantando polleritas con el pretexto de “investigar la mente 
adolescente”. 

Después de muchas sesiones de análisis, decidió adaptar el manga 
casi literalmente y dejarse de joder un poco. 

Yukino Miyazawa es la mejor estudiante de su secundaria, la más linda y la más 

popular. Claro que todo esto es una fachada para cubrir su verdadera personalidad, que es completa- 
mente normal pero ella considera una debilidad. 

A la escuela llega el cautivante Soichiro Arima, otro estudiante tan bueno como Yukino pero 
que no necesita ocultar nada. La envidia de Yukimo lentamente se va a ir convirtiendo en un 
sentimiento que ni ella misma puede entender... 

Lo que separa a Kare Kano del resto del shojo es el estilo que Hideaki Anno 

imprime a la serie. El presupuesto (como en todas los proyectos de Gainax) era ínfimo, pero en el 
caso de esta serie fue una ventaja, ya que se permite experimentar con técnicas similares a las de los 
últimos capítulos de Eva. Las voces -de actores amateurs- son excelentes, los diseños de Sadeamoto 
son cada vez mejores y el argumento, aunque simple, es brillante. 







































NEON GENESIS Spolos 
3 Peliculas (Evangelion: Death, Evangelion 


Rebirth, The End of Evangelion) 


EVANGELION Gina 


Hideaki Anno (Creador) 
1995 


Cinco años después del boom, uno se puede sentar, ver las 
cosas en perspectiva y hacerse unas preguntas con respecto a 
Evangelion: 

P: ¿Qué fue ese final? R: Es un experimento (falli- 
do) de mostrarnos que Evangelion no era una saga de 
robots, sino un drama de personajes. El problema es que 
Eva era una serie de acción, y ese final, más allá de 
sus puntos a favor, es completamente inapropiado. 

P: ¿Está buena la historia? R: Sí. El guión es com- 
plejísimo y tiene personajes muy distintos a los que 
estábamos acostumbrados hasta el (95. Los primeros 13 
capítulos son un poco lentos y repetitivos, pero de ahí 
en adelante la serie no para, lle- 
gando a un pico entre el capí- 
tulo 18 y el 20. 

P: ¿Y está bien dibuja- 

do? R: Más o menos. 
Las escenas de com- 
bate están muy bien 
resueltas, pero el 
resto (los viajes en 
tren, las reuniones de 

SEELE) pone en evi- 

dencia el bajísimo pre- 

supuesto, 

P: ¿Es profundo? R: Sí y 

no. La psicología de los per- 

sonajes está bien trabajada, 

especialmente en el caso de 

Shinji. Las referencias religiosas son 

un toque muy interesante y completa- 
mente original. El argumento, sin 
embargo, va de un lado para el otro 
sin responder preguntas básicas y 

| dejando agujeros sin llenar, reem- 

l plazando la metáfora apocalíptica 

A por una filosofía New Age inso- 
portable, 





P: ¿Entonces por qué está 
tan alto en la lista? R: Por la manera en 
que rompió todas las convenciones y reglas 
del animé, demostrando que se puede tener un 
éxito tremendo con algo completamente distinto a 
lo conocido. Por eso solo Evangelion sería la 
mejor serie de los noventas, si no fuese 
por... 














Spike y Jet son tipos duros, cazadores de recompensas en un universo futurista decadente que le debe 

más al cine policial americano que a Star Wars, 

De a poco su nave, la Bebop, se va llenando de algo parecido a una tripulación de perdedores. 

Faye, la femme fatale; Ed, la hacker indescifrable; y Eim, el perro super-inteligente. 

Veintiséis capítulos después, no queda nada. 

A juzgar por los primeros episodios, Cowboy Bebop es una serie excelente; la animación no se parece a nada, ni 
OVAs, ni películas. Los argumentos son simples pero emocionantes y el tono es un poco oscuro, pero liviano. 

Sin embargo, con el correr de los episodios, se empieza a notar algo distinto. 

El homenaje al cine y la cultura pop americana da lugar a una melancolía y una tristeza ajena al dinamismo visual y la 
acción vacía del animé. Capítulos como Ballad of Fallen Angels' y Ganymede Elegy dejan ver que hay otra 
intención que recién se muestra en la segunda mitad de la serie. 

En el final, Cowboy Bebop transmite un mensaje doble. Una oscura moraleja sobre el pasado y un análisis no 

menos luminoso del futuro del animé. La moraleja está a la vista en el argumento: no hay segundas oportunidades. No 
podés ocultarte lo que realmente sos. Solo se muere una vez. El pasado siempre te alcanza. 

Por si todo eso no fuera suficiente depresión, aún más triste es el comentario que hace sobre el estado actual del 

animé. El animé clásico (Spike /Lupin), con sus influencias más occidentales que orientales y su preocupación por el 
estilo por sobre el contenido está muerto hace tiempo, mantenido en respiración artificial por gente que teme cualquier tipo 
de cambio. Lo más digno que puede hacer es enfrentar ese destino y dejarse morir para abrir el camino a nuevas genera- 
ciones (Eds y Eims). El último acto de coraje de Spike es el que tenemos que imitar como espectadores. Es fácil aceptar 
una y otra vez los mismos dibujitos repetidos, pero tenemos que tener el valor de enfrentarnos a nuevas propuestas (Lain, 
Evangelion, Gasaraki) con el mismo nivel de atención. 

Después de 50 años de evolución, el animé por fin está madurando. Lo que nos dijeron las mejores series de la década 

es que ese proceso de crecimiento nos involucra también a nosotros. 

Evangelion y Cowboy Bebop transmiten otro punto muy claramente: el animé de fines de los noventas es, 

en su mayoría, descartable. ¿La primera década del 2000 nos traerá un mejor futuro dibujado? La respuesta en el número 
4.312 de Nuke, por supuesto! 


CHEMICAL 






Como todos los números, seguimos ana- 
lizando las novedades en materia de 
animé en DVD y los compact discs que 
merecen estar en tu colección. 






EN 


Neon Genesis Evangelion Collectors 0:1 






AMOO DON 
EV NGELION Después de una espera casi eterna, por fin los muchachos de ADV 


NY 00 Films se dignaron en sacar la primera entrega de Neon Genesis 






Evangelion en DVD. En este primer disco llamado Collectors 0: 1 
vienen los cuatro primeros capítulos en su versión americana (con sus 
correspondientes avances del próximo capítulo). La calidad de com- 
presión de video en el DVD es muy buena (no se ven esas líneas en 
Ni escenas rápidas como en Cowboy Bebop) y las pistas de sonido 
pm fueron remasterizadas en Dobly Digital. ¡Lo curioso del caso es que se 


dea Last dr incluyen los capítulos hablados en castellano! (no en español), además 
ar Galdos 












de los consabidos subtítulos en inglés y francés. 

La verdad que es una pieza de colección tanto para aquellos que 
ya vieron la serie como para los que están buscando un animé con 
trama excelente. Y 










ADV Films Zona 1 
Habl. Cast / Subt. Ing 


Trigun - The $$60,000,000,000 Man 


El DVD que nos ocupa ahora es el primer volumen de la obra de 
Yasuhiro Nightow, cuyo manga fuera editado hace poco tiem- 
po en español, donde se narra la historia de Vash la Estam- 
pida, un pistolero sobre cuya cabeza pesa la recompenza que da 
nombre al título del primer capítulo. En esta edición se incluyen cua- 
tro episodios en total: The $$60,000,000,000 Man, 
Truth of Mistake, Pace Maker y Love 8: Peace, to- 
dos con sus correspondientes openings y endings, hablados en 
japonés e inglés con opción de subtitulado en este mismo idioma. 

La animación es muy buena pero abusa frecuentemente de los 
"Tis 1860,000,900.000 Hna super deformed, lo cual le da un tono más humorístico que el del 
. manga. ¡Dentro del estuche se incluye una postal del tamaño de la 
cajita impreso en papel metalizado que hará las delicias de los 
amantes de esta serie, que no son pocos! Y 





Pionner PIMT-0001V 
Zona 1 - Subt. Inglés 











Hallarán una 
selección de los 
mejores temas 


comentados en esta 
sección, en formato MP3. 





Cowboy Bebop Blue - O.S.T. 3 





Este compacto completa definitivamente la mejor banda 
de sonido del mejor animé de la década. Si bien no es tan 
bueno como el Original Sound Track 1 y No Disc, 
tiene dos razones de peso como para decidirse por él con COWBOY BeBOP BLUE 
los ojos cerrados: el tema Blue (con el que se despide la 
serie en el último capítulo) y el espectacular The Real 
Folk Blues (sí, no estamos locos), que a pesar de no 
estar indicado en la cajita del compact, viene como un track 
oculto (el 17? para ser exactos), en su versión televisiva. 

Otros temas que se destacan son Call Me Call Me y 
el instrumental Road to the West, ¡aunque todos los 
elogios sobran cuando se trata de comentar el compacto que 
trae un mega temazo como The Real Folk Blues! £ 





Ever Anime A8-991 





Ah my Goddes, in petit 
handle size! 


Ni más ni menos que el compact de las Mini God- 
dess que recopila capítulo a capítulo los mejores pasajes 
musicales de esta apuesta televisiva que estuvo en el aire 
entre abril y septiembre del 98 (durante 24 entregas), com- 
partiendo la pantalla chica con Neoranga. De entre ellos 
rescatamos los tracks 2 y 3 (la parodia de Evangelion) y 
el 7 y 8 (ídem con Godzilla). 

El compacto también incluye el tema de opening y dos 
versiones remixadas del ending que, si bien no son exacta- 
mente las mismas que las de la tele, no están para nada 
mal. En suma, si viste la serie y te gustó, este CD estará 
entre tus preferidos. 





Ever Anime A8-926 
































































3 istoria de YF-21, los, por supuesto, se 
xl Macross Plus, aquel olla que transforman de avión a robot ¡> 
tiene que ver con lo tec- (condición necesaria en un animé ES a 
A nológico, puede resumirse en la palabra Macross en el UN Fobhe 
j 1, según los requerimientos "RE % 

VF, deben poseer un sistema y á f 

de barrera de punta de alfiler 

para defensa, capacidad para 


alcanzar velocidad orbital en un 
planeta clase Tierra (recordemos. 


y United Nations Spacy, respecti- 
MS reemplazar alos A 
veteranos VF-11 de su arsenal g 
Esta competencia se llama 
Proyecto Super Nova de Caza 
NN erno de pr DA querra 

> No ERE que él quería hacer con 
inalta y E ON e EA Macross Plus « era una historia de 














YF-21 en modo Battroid 


los humanos fuera 
Solar) y en una base 


Industry presenta el 
demostración YF-19 
la General Galaxy 


¡YF-19 


El YF-19 posee como característica sobresaliente — | El YF-21 está diseñado a partir de tecnología Zentraedi, bási- 
alas de geometria variable con flecha invertida, o | camente una versión mejorada del sistema de empuje inercial 
sed que pueden cambiar el ángulo entre ellas y 


del Quaedluun-Rau (el mecha que usaban las mujeres 


que apuntan para adelante respectivamente, tiene | Zentraedi en Macross/Robotech), al que se parece cuando 


un control digital (nada de ondas está en modo Battroid (robot). Cuando se quiere 
mentales, puro joystick y pedales) y alcanzar altas velocidades (Mach 5 o más) la 
un sistema de pantallas que rodean 04] punta de las alas apuntan hacia abajo y los timo pel 
al piloto y le permiten tener una nes de cola apuntan hacia adentro. Por otra V 
visión total de su entorno parte, y entre otras caracteristicas, posee un Y 
(¡esta es una gran idea!) En A IS 

| 


este caza el empuje vec torial ondas cerebrales, un sistema stealth acti ELA 


es sólo 2D y tambien tiene un vo o de invisibilidad al radar y un sistema 





sistema stealth activo j de empuje direccional en tres dimensiones ES 
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Armadura de combate 
Zentraedi Quedluun rau 


mente existe hoy en día o está 
siendo desarrollada (no, la trans- 
formación a robot definitivamente 
NO) 

Parte de la historia se inspira 
en hechos reales. En 1991 comen- 
zó una competición para el futuro 
caza de la USAF que tuvo lugar 
en la Base Edwards (California), o 
sea la "vieja" base Edwards, se 
llamó ATF por "Advanced Tactical 
Fighter" y consistió en una serie de 
pruebas entre el modelo YF-23 
presentado por Northrop- 
McDonnel Douglas y el YF-22 de 
Lockheed-Boeing-G. Dynamics. 
Estos aviones tienen características 
stealth pasivas y posiblemente 





también activas, son capaces de 
volar en régimen supersónico sin 
usar postquemadores, tienen 
empuje vectorial en 2D y sus sis- 
temas de radar y comunicaciones 
les permitirían destruir a cualquier 
otro avión existente sin ser detec- 
tados. El ganador de la competen- 
cia fue el YF-22 de diseño más 
conservador que entrará en servi- 
cio con la Fuerza Aérea ameri- 
cana en breve con el nombre de 
IPAR TA TA 





Morir McDonnel Co E MEE 


Black Widow | 


Comparando con los 
competidores en Macross 
Plus el YF-21 se parece 
mucho al YF-23 real mien- 
tras que le YF-19 no se 
parece en nada al YF-21, 
aunque su principal carac- 
terística, las alas en flecha 
invertida, la encontramos 
en un avión experimental 


E quero F 22 hoptor 


de la NASA, el X-29 (aclaro que 
ya existían diseños alemanes con 
alas en flecha invertida en la 
Segunda Guerra Mundial). Existe 
otro caza de alta tecnología que 
se parece bastante al YF-19 el 
avión ruso S.37; el problema es 
que este avión fue develado al 
público recién en 1999, casi cinco 
años después del estreno de MP, lo 
cual nos deja una serie de incóg- 
nitas: ¿Kawamori es un espía o un 
gran diseñador aeronáutico capaz 
de adelantarse a los rusos? 
¿Se basaron los rusos en 
Macross Plus? 

El sistema de control 
ES 
suena a algo disparatado 
pero admisible en un 
animé con robots gigantes, 
aunque la USAF y la 
NASA están dando los 
primeros pasos en esa 





Avión ruso S.37 


dirección experimentando con 
simuladores de vuelo en los que 
una persona con cables pegados 
a la cabeza puede controlar 
algunos movimientos toscos 
mediante ondas cerebrales. 
Démosles cuarenta años más de 
desarrollo y en una de esas se 
podrá controlar todo un avión 
con la mente. 

Los sistemas stealth más cono- 
cidos son del tipo pasivo, es 
decir que tratan de ocultar al 
avión mediante un cuidadoso 


, AS 2 materiales de construcción a fin 


X-29 NASA 


vuelvan al equipo que las emitió. 
Un ejemplo muy conocido es el del 
caza F-1.17. de la USAF que posee 
superficies facetadas para disper- 
sar las ondas del radar enemigo y 
una pintura negra especial llama- 
da RAM (por las siglas 
en inglés para material 
absorbente del radar). 
Los sistemas activos son 
menos conocidos y 
publicitados; si bien:se 
sabe de su existencia 
es muy poco lo que se 
conoce, y el concepto 
básico consiste en eliminar la 
señal de radar mediante Un dis" 








Empuje vectorial en el YF-19 


positivo electrónico o un campo 
absorbente de las ondas de radar, 
Es interesante el modo en que 
Guld Bowmann, piloto de pruebas 
del YF-21, conecta el dispositivo 
de stealth activo enfrentando los 















North American XB-70 Valkyrie en vuelo 
hipersónico (Mach 3) con las alas hacia abajo. 


puños y uniendo los pulgares 
"mientras dice: -¡Stealth!, o sea 


Stealth! 





¡adoptando una postura Ninja de 
invisibilidad! Japoneses tenían que 
ser... 

El empuje vectorizado no es 
nuevo en los cazas de Macross ya 
que el VF-1 Valkyria lo presentaba 
aunque en versión 2D. 
Este consiste en orientar 
mediante placas deflec- 
toras el chorro de gases 
a la salida de los 
motores, si sólo puede 
orientarse arriba y abajo 
es 2D pero si además 
puede orientarse hacia 
los costados entonces es 3D. Esto 
permite al avión realizar manio- 


bras imposibles para los aviones 


normales. 


Cuando el YF-23 entra en 
régimen hipersónico las puntas 
de las alas se doblan para abajo 
¡tal como lo hacía el XB-70 
Valkyrie al'sobrepasar Mach 3 
en la década de 1960, que por 


otra: parte fue la inspiración 


AS 


primeros.cazas variables en 


Macross. 

"Hay mucho más material 
aeronáutico en el que se. 
basaron tanto en Macross Plus 
como en Macross 7, tales como 
bombarderos B-2 o los aviones 
sin piloto, pero por ahora nos 
quedamos con las. dos estrellas 
de este animé excelente, ; 











Como sabemos que darían sus vidas por subirse a alguna de estas máquinas les ofrecemos una 
pequeña galería de imágenes para el regocijo visua 





ACID 
AIN 


Resulta sorprendente cómo el 
descontrol que el año pasado se 
desató en los Estados Unidos, 
debido al éxito las cartas intercam- Mala ds HOR ici ia 
biables de Pokémon, todavía [brothers pa rl 
impulsa a las empresas de la com- fi Pattling card game: 


: l. Monster battlin 
petencia a tratar de desplazar al fl, it should El yg) í 


Tras las huellas de 
Pikachu 






















gigante amarillo con juegos simi- 
lares a éste, algunas veces (hay 
que reconocerlo) bastante 
mejores, como el caso de 
Digimon, que si bien guarda 
similitudes -y bastantes- con las 
cartas de Ash y la pandilla, 
tiene la suficiente entereza 
como para brillar con luz 
propia en este competitivo mer- 
cado. 





Y como es uno de nuestros preferidos les 
vamos adelantando que 
Digimon ocupará un lugar 
privilegiado en nuestras páginas 
a partir de las próximas entre- 
gas. Por ahora les comentamos 
que las cartas se venden en 
cajas que contienen 62 
Digimons, el correspondien- 
te instructivo, dos contado- 
res para llevar los tantos y 
un tablero de papel 
donde las cartas desatan 
sus combates digitales. 

Lo mejor de todo es que este 
starter set sirve para que dos jugadores 
comiencen el torneo sin mayores preámbu- 
los, a un precio notablemente inferior a los 
sets de Pokémon. > 
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Tolkien 2000 


Atención fanáti- 
cos de este sensa- 
cional escritor: El 
22 de Julio se 
realizará la 
Segunda Exposición 
Nacional Tolkien 
2000. Esta exposi- 
ción -Único evento 
nacional dedicado 
íntegramente a este conocido autor- se centrará en distintas 
actividades que se relacionan con los mundos creados por 
J.R.R. Tolkien. Los que se acerquen hasta la expo, podrán dis- 
frutar de grupos musicales, teatro, títeres, pintura, librería con 
descuentos y una vasta demostración de elementos medievales, 
y por supuesto juegos de rol. Para más información acerca del 
lugar en donde se celebra tan caballeresco encuentro, comuni- 
carse con la Asociación Tolkien Argentina, teléfono: 4251- 
4415 o a la siguiente dirección de e-mail: atafpopstar.com 





¡Se viene la película 
de Warhammer 40000! 








Calorie Kids 

¿Un nuevo 
jugo de 
cartas? 






PS 


wmeww.caloriekids,com 
CCAA 


Si no encontraron nada raro en el 
título de esta columna, tal vez les 
convenga leerlo de nuevo, porque al | 
parecer aquí no se trata de un juego 
de cartas, sino de un jugo... ¿porque | 
a quién se le puede ocurrir que con | 
un nombre como Calorie Kids. 
alguien puede sentir algún deseo de 
adquirir estas cartas? e 

Sin embargo, sus creadores deben 
estar muy confiados en el éxito de las 
mismas al dotar a sus personajes de 








nombres tan absurdos como 
Orangeskull, el vengador de los 
sobrecitos de Tang, Zutorange, el 
verdugo vegetariano y Orangio... 
el clon dietético que te lee los signos. 
¡En fin, el país del norte debe dar 
ara todo, porque estas cartas entre 





nosotros no le harían el aguante ni al 


oróscopo del pibe Bazooka! 








La Rey 


Distribuye.el mejoñ 
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Muñecos de la línea Final Fantasy 


Wena uieos 


Si les gusta este 
material y no lo 
pueden conseguir; 
corran asu tienda 
LENTE 
exigiendo que 
lo traigan. 








La Revistería 
calma el vicio, 
¡no tenés 
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¡le enseñamos 
cómo armar 
un mazo. 

competitivo! 


Ahora que ya cónocemos las cartas y las reglas, ompozaremos a 
dar clases de estrategia. En esta ocasión explicaremos ¿cómo 
armar un mazo altamente competitivo, qué noque.s a prado 

; contrincante se nos ponga pra 


Cuando estén armando su 
mazo, les recomiendo que se basen 
en uno o dos Pokémon, como 
Hitmonchan y Electrabuzz, 
Blastoise y Girados, 
Venasaur y Tangela, estos 


"como algunos ejemplos. Nunca 


traten de jugar un mazo que tenga 
más de 3 tipos distintos de 
Energías, excepto las incoloras, 
amenos que el tercer tipo tenga 


Pokémon que ejecuten ataques 


que requieran Energía incolo- 
ra, o en el caso de Charizard, 
que transforma-la Energía en el 
tipo necesario. 

Lo mejores usar dos tipos de 
Energías, como Lucha y 
Fuego, Psíquico y Rayo, así 
tienen mejores chances de robar la 
Energía correcta. Si tienen 24 
Energías y están jugando con 
tres tipos de Pokémon, y la 
Energía está dividida por igual, 
entonces tienen 8 de cada una. En 
47 cartasen el mazo (luego de 
robar las 7'gartas de la mano) y los 
premios) esto ho les da mucho mar- 
gen para robar la correcta, encima: 
si su oponente juega con quite de 
Energía, seguro que podrá 
descartar esa Energía que nece- 
sita su Machamp para el 
Movimiento Sísmico o 
cualquier otro ataque con el que 











n Da... a noquear a los 
kémon. 

| Si quieren asegurarse de robar 
| a correcta entonces 


jueguen solamente con un tipo de 
Pokémon y algunos incoloros. 


Una vez que deciden en qué 
Pokémon y en qué Energías 
quieren centrar su mazo, deben 
elegir los Pokémon que sopor- 
tan su Mazo correctamente. Si eli- 
gen, digamos, Venusaur y 
Beedril como los Pokémon 
principales, deben primero agregar 
sus formas in-evolucionadas, 
Ivysaur/Bulbasaur y 
Kakuna/Weedle respectiva- 
mente. 

Hay Una excepción a esta 
regla: Criador de Pokémon. 
Con esta carta pueden saltearse la 
evolución del medio por uno de 
Etapa 3. | 


Después agreguen cartas que' 
contrarresten las debilidades'o que 


tengan distinta debilidad del 


Pokémon primario. Para este 


mazo de Mojas que empecé a 


armar podríamos agregar 
Koffing (debilidad de 


Psíquico), Nidoran (macho, 


“debilidad de Psíquico), 
Clefairy (resiste Psíquico) Mu 








Tangela (debilidad de fuego) 
Estén seguros de tener'suficientes 


¡básicos así se aseguran de que sal: 


gan. Tener entre14-16 Pokémon 


yes lo ideal. 


Péro.no.pongan demasiados, 
yd que necesitan lugar para 


Entrenadores; estos los agre- 


gamos después de las Energías 
ya que son un tema.muy impor- 
tante del mazo. 


Ahora agreguemos las 
Energías. Descubrí que 21 a: 2, 
Energías son suficientes para la 
mayoría de los mazos excepto los 
de fuego, que necesitan un mínimo 
de 25. La proporción debería ser 
igual a la cantidad de Pokémon 
de cada tipo que elegieron. 

Ejemplo: tenemos 20 
Pokémon en el mazo. 1/4 son 
incoloros (que pueden usar 
cualquier Energía), 1/4 de fuego 
y 2/4 son de lucha, entonces agre- *. 
gan 23 Energías. 3 son Energía 
incolora Doble, 7 son de 


Fuego y 13 de Lucha. 


Por último los Entrenadores. 
En mi opinión todo mazo debería 
tener aceleradores (aquellos 
que te permiten robar cartas) y bus- 
cadores: Bill, Profesor Oak, 


Búsqueda por Computa- 


dora e Intercambiador de 


Douglas Maioli Mackeprang 








Pokémon elegido afecta a 
Entrenadores que queral 


Entrenadores 
más 

recomendados 
som: 





Bill: Roba 2 cartas (éste es excelente, acelera tu 
mazo; creo que casi todos los mazos deberían 
llevar 4). 














Profesor Oak: Descarta tu mano, luego roba 
7 cartas (grandioso en muchos mazos, pero hay 
que tener gran cuidado cuándo y cómo se usa, 

porque uno puede quedarse rápidamente sin car- 
tas en el mazo y esto puede costar el partido). 














Búsqueda por computadora: Descarta 2 
cartas de tu mano para buscar 1 carta del mazo 
y ponértela en la mano (magnífica, para buscar 
esa carta que falta para el combo o para 
rematar un partido). 


Quite de Energía: Descarta una Energía 
de uno de los Pokémon de tu oponente (es muy 

buena para atrasar a los Pokémon de tu opo- 
nente que necesitan 3 ó 4 Energías para usar 
sus ataques). 









| 
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Espero que mis recomendaciones los ayuden a mejorar sus 
mazos y su nivel de juego. Ahora les paso el listado de los 









Pokémon (total: 22) 
2 Venusaur 

2 lvysaur 

3 Bulbasaur 

2 Beedrill 

2 Kakuna 

3 Weedle 

1 Clefairy 

3 Koffing 

2 Tangela 

2 Nidoran (macho) 


Energías 
22 Hojas 


Entrenadores (total: 16) 
2 Profesor Oak 

4 Bill 

2 Intercambiador de Pokémon 

2 Criador de Pokémon 

4 Centro de Pokémon 

2 Recuperación de Energía 





Este mazo es muy bobo: y noquea 
muy rápido, porque para el segun- 
do turna tendrán casi seguro un. 
Blastoise « con 5 Energías. Una vez 
que empiezan a jugar el mazo 
prácticamente juega solo. Juéguen 
Energía, Bill, Búsqueda por com: 
putadora, Encontrador de elemen- 
tos, Profesor Oak y repitan). Lo que 
deben acordarse siempre es de 
robar carta y atacar. La única 
excepción es acordarse de usar 
Poder Plus, que deben de usarlo si. 
tienen que enfrafitarse aun” 


































Turbo Blastoise 
Pokémon (total: 8) 
4 Squirtle 
4 Blastoise 







Energías 
20 agua 


Entrenadores (total: 32) Lo 
4 Bill 9 
A Profesor Oak 

4 Búsqueda por computadora 
4 Poder plus 

1 Cura total 

4 Encontrador de elementos 
4 Super quite de Energía 

4 Criador de Pokémon 

1 Super Poción 

2 Defensor 
























Pokémon de Pl 70. 
Cura total YI Super Poción están 
para salvar, a su Blastoise de un 
Electabu 











MRSTES 







Haymaker 
Pokémon (total: 14) 
4 Hitmonchan 

4 Electabuzz 

2 Matchop 

2 Clefairy 


2 Farlfetch'd a . e » E 


Entrenadores (total: 22) O 
4 Bill a Alakazaam 
72 Profesor Oak 
1 Búsqueda por Computadora 
1 Encontrador Elementos 
4 Levante 
1 Recuperación de Energía 
4 Quite de Energía 
3 Super Quite de Energía 
2 Golpe de Viento 


Energías (total: 22) 
2 Energía Incolora Doble 
12 Energía de Lucha 


Mewtwo (Promo) 


10 Energía de Rayo 








El Único mazo que le causa problemas es el 

a '¡Haymaker (lo listamos aquí arriba). 
"Esto solamente si consigue noquearte a Squirtle 
antes de tu segundo turno. Los Defensor están para 
evitar que un oponente use sus Poder Plus para 
noquearte en el primer turno. Por supuesto, si ellos 
empiezan la única esperanza es tener un poco de 
suerte. Si el partido se hace largo, los Superquite 
de Energía están para evitar que algún 
Pokémon se vuelva muy poderoso. 

¡Con este mazo podrán divertirse y ganar muchos 
partidos, pero les deseo suerte para conseguir los , 
Blastoise! Profesor Oak 















Crónica del Campeonato Nacional Argentino de Magic 
¡Exclusivo! 
Te contamos todo lo que 
M PNG 0 sucedió en el Campeonato 
Nacional Argentino de 
Magic 2000 


El Primer Día : 


Sábado 10 de Junio, 10hs. La gente magiquera de alrededor del país se va acercando al Shopping 
Abasto. Muchas caras viejas y como es de esperarse por cada año que pasa, muchas más caras nuevas. 
Grupos de todas las provincias argentinas están listos para competir en el torneo que más prestigio da a nivel 
nacional. Personajes de Córdoba, Tucumán, Santa Fe, Bahía Blanca y Mendoza, por nombrar 
algunos, se van agrupando en las mesas de drafteo situadas en el patio de comidas, junto a un escenario 
enorme desde donde los jueces dan órdenes y organizan el mítico caos anterior a un torneo. 

El Nacional constó de dos días consecutivos. En el primero se jugó el formato Booster Draft y en el 
segundo el Estándar Tipo 2. 

Una vez sorteadas las mesas y las posiciones de los competidores, se prosiguió a abrir los sobres del Cielo 
de Máscaras. En nivel de drafteo realmente no fue muy bueno, se notaron fallas básicas sobre todo en 
saber cuáles eran las cartas más valiosas en este tipo de formato. Se han visto elegir en la 5ta pasada unas 
Negociaciones Kyren, cuando esta carta, sabido es alrededor del mundo, es first pick (primera elec- 
ción). Otras cartas buscadas para salir-bien parado de las mesas de draft serían: Lin-Sivvi, Piratería 
Costera, Depredador-Buque Insignia, Barrera Punzante, Escuadra de Ballesta, 
Matriz de Poder, Guardia de Puerto, cualquiera de los Avatares de Profecía, y de este últi- 
mo set podemos destacar a nivel criaturas a los Jinetes de la falllay como hechizos útiles, el 
Relámpago Rístico, Aparejo de Lacolito, Poder Salvaje y Retirada. 


Es poco lo que se puede comentar de ese día, ya que los mazos no se pueden citar porque están com- 
puestos generalmente por 1 carta de cada tipo. 

Simplemente les cuento que terminaron arriba Martín Bourré (fue descalificado al final del Día 2), 
Alejandro del Gerbo, Oscar Carísimo, Douglas Maioli (ex - bicampeón nacional), Nicolás 
Enjamio, Diego Ostrovich, Mariano Alvarez y Miguel Rafael, por citar algunos. 





1-Andrés Moro 


A Ermitaño Trastornado 

3 Cazador Furtivo de Veloceleste 
3 Anciano de Yavimaya 

A Moho Reptante 

3 Masticora 

4 Elfos de Llanowar 

4 Arco Relámpago 

2 Rofellos, Emisario de Llanowar 
4 Aves del Paraiso 

4 Jinetes de la Avalancha 

4 Puerto Rishadano 

2 Cuna de Gaia 

11 Bosque 

2 Montaña 

4 Foresta Karplusana 
2 Aldea en las Copas 
1 Región de Sequía 


Sideboard 

1 Fundición Thran 

1 Astillar 

2 Algas Propagantes 

2 Orangután de Uktabi 
2 Ebullición 

2 Hidra Antigua 

1 Masticora 

1 Blastodermo 

3 Convergencia" Armónica 


3-Diego Ostrovich 


3 Desenmascarar 

4 Coacción 

4 Ritual Siniestro 

3 Vendetta 

3 Tutor Vampírico 

3 Barril de Pólvora 

2 Voluntad de Yawgmoth 
Plaga Diseñada 

2 Horror Resbaladizo 

3 Esquirge Deslizador 
Wumpus Aplastador 
Cábala de Stromgald 
Masticora 

4 Negador Pirexiano 

3 Alambre Enmarañado 
9 Pantano 

4 Puerto Rishadano 


Sideboard 
Masticora 

Alambre Enmarañado 
Piedra de la Mansedumbre 
Plaga Diseñada 
Fundición Thran 
Cábala de Stromgald 
Procesador Pirexiano 
3 Lente Thran 

3 Perecer 

2 Masacre 





2-José Barbero 


4 Opalescencia 

4 Reabastecer 

4 Atinación 

4 Ola de Paralaje 

4 Morea de Paralaje 
3 Estribillo Melodioso 
3 Tutora Inspirada 

3 Búsqueda Frenética 
3 Error de Cálculo 

3 Sello de Limpieza 

1 Tutor Místico 

4 Adarkar Wastes 

4 Veta Cristalina 

2 Ciudad de Bronce 
7 llanura 

7 Isla 


Andrés Moro 


LOTTO! 

1 Sello de Limpieza 
1 Frio 

2 Sello de Remoción 
2 Luz diurna 

3 Borrar 

3 Ira de Dios 

3 Rejilla de Defensa 


José Barbero 


4-Nicolás Enjemio 


3 Ofuscar 

3 Frustrar 

4 Contrahechizo 

4 Error de Cálculo 
3 Masticora 

3 Morfoide 

4 Conocimiento Acumulado 
3 Golpe de Ingenio 
3 Traición 

4 Barril de Pólvora 
1 Pantano 

4 Ríos Subterráneos 
2 Ciudad de Bronce 
3 Región de Sequía 
16 Bas 


Diego Ostrovich 


Sideboard 

2 Plaga Diseñada 

A Perecer 

2 Descaminar 

2 Mana Short 

2 Descomposición Rápida 

3 Vacío entre Planos E le 
No 





El Descenlace: 





Miguel Rafael 


Joaquín Alvarez 


Ernesto Mingorance 


Alejandro del Gerbo 











No son pocos los jugadores de 
Warhammer y Warhammer 
40000 que no se preocupan en 
pintar sus figuras, Esto es realmente 
una pena porque se pierden la 
oportunidad de: disfrutar del 50 por 
ciento restante del hobby; colocar 
figuras sobre un tablero, moverlas 
de un lado al otro de la mesa y tirar 
dados no lo es todo en estos dos 
adictivos juegos de Citadel. 

Armar. y pintar figuras requiere 
mucha paciencia y tiempo pero el 
resultado lo vale. La satisfacción que 
se siente al completar el pintado de 
una unidad se multiplica por cien 
cuando es todo nues- 
tro ejército el que 
ya está listo para 
salir a dar batalla 
a los oponentes 
que se crucen.en 
nuestro camino. 








Comenzamos una serie de 
notas sobre el armado y 
pintado de las figuras de 


Warhammer 


Depende mucho también del 
ejército (o los ejércitos) que 
hayamos decidido adoptar y la can- 
tidad de unidades: que lo compon- 
gon, el tiempo que tardaremos en 
hacerlo. Por ejemplo, los nefastos 
Skavens, No-Muertos, 
Hombres Lagarto, Orcos y 
Goblins están entre las criaturas 
más fáciles de pintar. Pueden pin- 
tarse varias unidades de estos seres 
en relativamente poco tiempo gra- 
cias a que no necesitan un pintado 
muy cuidadoso que digamos, a no 
ser de que se trate de alguna figura 
de más importancia que un:guerre- 
ro normal, es decir, un pála- 
dín, héroe, general o 
algún personaje esper 
cial:'Muy por el contrario, 
los elfos en general, 
enanos y en especial los orgullo- 
sos Caballeros Breto- 
nianos 


debido a.sus 
escudos de armas 
y a que cada 


es Único 
dentro del 
regimien- 
to. La 
cantidad 
de 









'Uno de ellos 


detalles en las armaduras de los 
Altos Elfos hacen que esta raza 
también sea algo complicada a la 
hora de pasar del gris o plateado 
original a varios otros colores. 

En este primer artículo sobre el 
pintado de figuras (que esperamos 
sinceramente les sea a todos ustedes 
de utilidad), decidimos mostrarles 
una de las maneras más rápidas y 
fáciles de pintar una unidad de 
ocho guerreros elfos oscuros 
(que podría ser cualquier: otra tro= 
pa) y, de paso, enseñarles alguna 
que otra técnica básica que les, dará 
más profundidad y carácter a cada 
Uno de estos temibles elfos de las: 

Tierras Sombrías. 
Seguramente muchos de us- 
tedes no coleccionarán a 
los acérrimos enemigos de 
los Altos Elfos, pero no 
se preocupen. La técnica (mi 
técnica:al menos) 
es la 
"misma 
PEN para casi. 
todas las 
ra 
Como sucede en tantas 
otras cosas, es muy importante que 
se tomen su tiempo:en practicar y 
probar. No van a arruinar ninguna 
de sus figuras por el hecho de pin- 
tarlas. Si hubiese algún detalle que 
quisieran borrar, con agua (si son 
pinturas al agua, como las 


'' ¡Citadel -recomendadas-) o con 


thinner (si se tratara de pinturas 
acrílicas) borrarán todo aquello con 
lo que estuviesen desconformes. 

En las siguientes páginas les de- 
tallamos cuáles son los pasos a 
seguir a la hora de pintar alguna de 
sus miniaturas. 














MAS SOBRE A / 


E 


TENEMOS TODOS LOS 
PRODUCTOS DE 


AR O 
O-R-I-G-EN-A-L-E-S 


Y COMO SIEMPRE 
TODOS LOS JUEGOS DE ROL, 
COMICS, VIDEOS, REMERAS, 
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Miniaturas de Rol 


SS 





Primero que nada, hay que quitar los rebarbas que 
pudiese tener cada miniatura usando para eso una pe- 
¿queña lima o alguna pinza con filo especial para mode- 

lismo. a 
Como paso siguiente, peguen la miniatura sobre una 
peana acorde a su tamaño 





El paso que sigue no es nada difícil tampoco: rocien con 
un poco de fijador a todas las figuras que vayan a pintar. 

Luego pinten la figura de pies a cabeza de color negro 
y dejen secar. Es importante no saltarse este paso porque 
de lo contrario la pintura no se fijará sobre nuestro guerre- 
ro e irá a parar a cualquier parte menos a donde no- 
sotros queríamos, sobretodo si se trata de una figura de 
plomo. 


Una vez que la pintura negra se haya secado y los 
detalles se noten bien, es el momento de pintar, si es que 
los tiene, las zonas con el color de la piel del personaje. En 
el caso de estos guerreros Elfos Oscuros, las manos y sus 
caras son todo lo que queda al descubierto. En las órdenes 
de caballería pesada del Imperio y casi todas las órdenes 

"de caballería pesada de Bretonia y el Caos, van revestidos 
de pies a cabeza en armadura pesada y por lo tanto no 
podremos usar el color piel en ellos 


/ lo <> 


da 


Y llegó el turno del pincel seco, una de las técnicas más 
conocidas por todos aquellos que se dedican a: pintar bar: 
cos, aviones, jeeps y ¿por qué no? figuras para juegos de 
rol, Warhammer y demás wargames, Utilizando un pincel 
de punta chata previamente humedecido con pintura 
plateada y parcialmente limpiado con algún trapo viejo, 
hay que pasarlo por toda la cota de malla que cubre de la 
cintura para abajo a cada uno de estos odiosos habitantes 
de Naggaroth. 
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Werbamitar - - Por Rodolfo A. Laborde. 
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Hacer lo mismo que en el paso anterior con las demás 
piezas de armadura que cubren los hombros y el pecho de 
los Elfos Oscuros. Esta técnica del pincel seco es especial- 
mente útil para esta raza, lo que les da un toque más de 
maldad a sus pálidos rostros. Ya sin usar pincel seco, se 
pintó también la hoja de la espada de cada elfo. 





En los revistas especializadas como White Dwarf, estos 
tipos aparecen siempre con plumas y piezas de armadura 
de color púrpura, pero no hay nadie que nos obligue a 
pintarlo del mismo color que ellos. Decidí en su lugar hacer 
algunos retoques de color rojo; como la pluma de los cas- 
cos, ciertas zonas de los ropajes y una porción de las 
pecheras tienen estos colores. La combinación del rojo y el 
negro parece ser muy adecuada para los Elfos Oscuros. 


Y ya vamos entrando en la etapa final. Se dan los 
toques de terminación mediante el pintado de detalles 
como ojos, pequeñas joyas en las ormaduras, calaveras, 
hojas, mangos de las espadas y mechones de pelo, usando 
para eso dorado y alguna tonalidad de amarillo claro. 
Después, los figuras estarán listas para recibir una nueva 
nano de fijador. Solo faltará pegarles los escudos, pintar 
las peanas y pegar el pasto artificial o la arena 


¡la miniatura pasó, en pecos pasos, de ser un pedazo 
de plástico a un temible guerrero Elfo Oscuro gue 
vada el pánico en sus aliados y enemigos a la vez! 

La variedad de figuras paro Warhammer y 
Warhammer 40000 son tantas y ton variadas 
como la cantidad de técnicas que existen para pintarlas. 
Aquí intentamos enseñarles una de las más básicas y 
fáciles de implementar, ¡Lo que resta por hacer es ani- 
marse y empezar de una bueno vez! 
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'He-man y los Amos del 
Universo, ese fue el nombre con 
el que llegó a nuestros pagos una 
serie de dibujos animados que para 
muchos hace tiempo que ya se ha 
ganado un lugar privilegiado entre 
los recuerdos de la infancia. Varias 
personas nos han comentado que, 
para cuando He-Man y sus ami- 
gos llegaron a las pantallas argenti- 
nas, preferían los dibujos japoneses 
de moda como Mazinger Z, al 
que desde ya que no desmerecemos 
en absoluto, Es cierto que la calidad 
de los dibujos eran diferentes y las 
series animadas niponas siempre se 

destacaron por eso, pero 





























*. AECA 


“Por el poder de 
Grayskull...” 


tenía ese qué sé yo que, 
creo, se debía principal- 
mente a lo sano y a sus 
infaltables moralejas del 
día. 

Por supuesto que la 
propuesta era básica- 
mente la clásica lucha del 
bien contra el mal, pero: 
con la virtud de no tener 
muertes a granel ni ciu- 
dades arrasadas comple- 
tamente. 

A continuación haremos un 
recorrido por este original universo 
de magia, superpoderes y armas de 
rayos láser. 


Quién lo 
hubiera pensado 


Durante 1987, He-Man fue 
personificado en la pantalla grande 
en la película “Masters of the 
Universe” a la cual nos referire- 
mos más adelante, 

¿No creen que a Arnold 
Schwarzenegger le hubiera 
venido bien el papel de nuestro 


héroe? La realidad es que no fue así, 


pero cinco años antes el por enton 
ces fornido aunque no tan famoso 
actor hizo más por He-Man de lo 
que nadie se imagina. 

Resulta que en el año 1982 llega- 
ba a la pantalla grande un guerrero 
fortachón con su inseparable espa- 
da, más conocido como Conan el 
Bárbaro y encarnado, como todos 
saben, por Arnold. Quien haya 


¡visto alguna película de Conan 


estará de acuerdo en que no son 
precisamente para niños, o al 
y 





menos no lo eran hace casi veinte 
años 

Por eso, a la hora del merchan- 
dising, la compañía Mattel 
decidió que habría que darle otro 
rumbo a los muñecos de Conan y 
fue entonces cuando la fantasía de 
“Masters of the Universe' 
comenzó a tomar forma. 

La idea del héroe musculoso 
luchando contra malvados persona- 
jes era la misma, la diferencia esta- 
ba en darle al protagonista una 
identidad secreta, un mejor balance 
entre inteligencia y brutalidad y 
rodearlo de un entorno no tan 
mitológico sino más bien original. 

Así nacía He-Man ¡unto a otros 
personajes, sólo que, por ahora, 
todo se limitaba a las jugueterías y 
las historias venían en comics junto a 
cada muñeco. 

El éxito fue sorprendente y 
Mattel no tardó en hacer un trata- 
do con Filmation (un estudio de 
animación que ya no existe) para 
producir una serie de dibujos anima- 
dos basada en los muñecos: 'He= 
Man and the Masters of 
the Universe' 








Un paseo por 
Eternia 


A partir de Septiembre de 1983, 
comenzamos a conocer mucho 
mejor a los habitantes del planeta 
Eternia, Nuestro tour por este 
NAO 
Real. Allí encontramos al 
Principe Adam, hijo del Rey 
Randor y la Reina Marlena 
(proveniente de la Tierra), posee- 
dor de la Espada del Poder 
que, a la voz de “¡Por el poder de 
Grayskull... ya tengo el poder!”, lo 
convierte en el poderoso He- 
TIC ES 
Cringer, un tigre verde al que 
Adam encontró de niño. 
Cringer puede hablar y es 
miedoso de cualquier cosa salvo 
cuando, gracias a la Espada 
del Poder, se convierte en 
Battlecat, un valiente felino que 
lucha junto a He-Man. 

Cuando Alem se convierte en 
He-Man, su apariencia no cam- 
bia mucho que digamos. Sólo se 
broncea un poco, se tiñe el pelo, 
cambia su vestimenta por algo que 
llame más la atención y aumenta su 
musculatura. Sin embargo corre la 
misma suerte que Superman en 
Metrópolis, ya que misteriosa- 
mente nadie descubre su verdadera 
identidad ni nota su ausencia a la 
hora del peligro y mucho menos la 
casualidad que tanto He-Man 
como Adam andan por ahí con 
un tigre verde. De todos modos, 


ERAS DS 


como no podía ser de otra manera, 
“algunos elegidos saben el secreto, 


Uno de ellos es la hechicera 
RS 
bre Castillo de Grayskull 
(lugar donde Adam obtuvo su 
espada) y capaz de convertirse en 
un águila llamada Zoar. Man- 
At-Arms, cuyo verdadero nom- 
bre es Duncan y que es el encar- 
gado de la guardia del 
Palacio, es otro de los 
que cargan con la verdad. 
Por último nos encontramos 
con Orkoe, un simpático y 
gracioso ser del planeta 
Trolla que salvó la vida 
de Adam y Cringer 
cuando eran niño y cacho- 
rro. En honor a su valor se 
queda a vivir en el 
Palacio y aprovecha sus 
dotes de mago, aunque en general 
sus trucos y hechizos no funcionen 
tan bien como se espera. 

Antes de irnos del Palacio 
Real, no podíamos obviar a 
Teela. Ella es la ingenua pero 
valiente hija adoptiva de Mem- 
At-Arms. Su verdadera madre es 
Sorceress, pero esta última no 
quiere delatarse para impedir que 





los malos la aprovechen para ha- 


cerse del Castillo Grayskull. 

Los cielos comienzan a oscure- 
cerse y el clima se pone muy tene- 
broso. Lo que sucede es que nos 
estamos acercando a la 
Montaña Serpiente, guarida 
de Skeletor y sus secuaces. 


Como algunos ya sabrán y otros se 
podrán imaginar, son los chicos 
malos que obviamente intentarán 
conquistar Eternia y tomar el 
control del Castillo de 
Grayskuvll. Como se puede ver, 
Skeletor es el capo de los villa- 
nos. Su nombre no es casualidad, 
ya que su cabeza es una calavera 
encapuchada (aunque su cuerpo es 
tan musculoso como el de su 
archienemigo). Skeletor utiliza 
su báculo mágico, pero su principal 
arma contra las fuerzas del bien 
está en una manga de torpes 
secuaces cuyos nombres también 
reflejan sus características. Por 
ejemplo está Beast-Man, tal vez 
el más idiota de todos, Mer- 
Man, una suerte de hombre del 
pantano y Evil Lyn, que resalta 
entre todos por ser mucho más 


malvada que torpe. Otros villanos 
destacables son Try-Clops (un 
tipo con tres ojos), Two-Bad (uno 
que tiene dos cabezas) y Trap= 
Jaw (con mandíbula de metal y 
un brazo mecánico), no obstante la 
lista es más larga y según los capí- 
tulos o las historietas, aparecen 
otros secuaces de turno. Claro que 


también hay muchos buenos que 


no nombramos y que también 
entran en escena de vez en cuando 
como Ran-Man (uno con pies de 
resortes), Strattos (una onda 
Hombre Halcón) y Mekeneck 
(el del cuello mecánico). 
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Universo no tenía 
% una continuidad entre 
cada capítulo. 
Skeletor se las rebuscaba 
episodio tras episodio para 
acabar con los defensores de 
Grayskull 'aunque sea lo último 
que haga' (copyrights Garga= 
mel). Mal por este pobre cabeza 
de huesos que la serie no duró 
tanto como a uno le hubiera gusta- 
do. Entre las dos temporadas, se: 
sumaron un total de 130 capítulos 
que, como ya hemos visto, comen- 
zaron en 1983 y finalizaron dos 
años después cuando le tocó el 
turno a las aventuras de She- 
ANA 
quien, previo largometraje anima- 
do, supimos que era la hermana 
gemela del ya estimado Prim» 
cipe Adam. No se preocupen 
por saber más de esta heroína, 
"porque más adelante se enterarán 
de todo. Ú 
En 1989, He-Man tendría 
una nueva oportunidad en la tele- 
visión. Era obvio que nada 
















“flamantes historias con 


estaban ambientadas en 


volvería a ser lo mismo, 
pero The New 

Adventures of He- 
Man insistió en ofrecer 


nuevos personajes aunque 
con el mismo villano, el ve- 
terano Skeletor. 

Estas nuevas aventuras 


una nueva realidad de cien- 
cia ficción tecnológica, en la 
que He-Man, luciendo un 
casco y una armadura, le 
pone la cereza a una torta 
que pocos se animarian a 
probar y con razón. 

The New 
Adventures of He- 
Man estuvo finalmente 
compuesto por 65 episo- 
dios, que no son pocos pero 
sin duda quedaron en un olvido 
fomentado principalmente por la 
oscura sombra de su hermano 
mayor, 


Hermano y. 
hermana 


En 1985, la carrera de He» 
Man llegaba a su fin. Mattel 
había decidido apostar a un nuevo 
negocio protagonizado por una 
nueva heroína que lucharía en el 
mismo universo que su predecesor. 
La jugada era excelente, ¿qué 
mejor que mostrar la transición de 
una serie a otra por medio de la 
pantalla grande? Así, ese 
mismo año llegó “El 
MES AO 
| Espada, la primera y 
única película animada 
de Filmation, en la 
que He-Man conocía a 
She-Ra, una promete- 
dora guerrera que 
lucharíc contra el mal en 
el planeta Etheria. La 
cosa no era tan simple ya 


A ES 
la: hermana gemela de He-Man, 
así que el argumento tenía que ser 
al menos un poco elaborado. 

Todo comienza, con Una visita 
A 
do por Sorceress para encon- 
trar a quien sólo ella sabía era su 
hermana, raptada por un tal : 
Hordak cuando ambos eran 
A AS 
otra espada, similar a la suya pero 
con una piedra preciosa incrusta- 
da, que lo guiaría ante su dueña. 
He-Man pronto se da cuenta 
que a quien buscaba era Adora, 
capitana de las tropas de 
Hordak, a la que deberá con- 
vencer para que se una a las 
fuerzas del bien y a la Resis=. 
tencia en su planeta en la lucha 
por liberar a RETO pue: 
blos de la tiranía del malvado. 
"Finalmente Adora cae en razón, 
y cuando los chicos malos 
empiezan a generar problemas a 
la voz de “¡Por el honor de: 
Grayskull... yo soy She-Ra!' 
se convierte en una poderosa pa- 
ladina que salva el día con la 








ÉSTAS 
Sorceress la 


i Importa aún). 
Seguramente p 
eso es que She- 
| Ra: Princess 
ES 






















bien para chicas, en la que miédosa dómo Cringer. 
Imation se encargó de diseñar. En muestra visita a 
toque extra de ternu- : 


Randor y la Reina Mar- 
lena. Entonces el villano de 
pasa a ser Skeletor que, si 

He-Man ya le alcanzaba, no es. 
mucho lo que puede hacer dle do. 
She-Ra también entra en escena. 

¡Cuando todo vuelve a la tran- 
quilidad, Adora decide que su ver- 
dadero hogar está en Etheria enterado es Light 
junto a la Resistencia, dando ente de luz que habita: 
pie así a la serie televisiva que. 
“vendría a continuación, cuyos 
primeros cinco capítulos son nada 
menos que esta película dividido 
en' partes. 100 simil con Qr 
ul 'sualidad) con su inseparable com- — ¿eremos a Castaspella 

pañero Broom, que no es más hechicera y Reina de 
que una escoba con cara. El último. mystacor, tal vez lo má 
. o en saber psp de poderosa aliada: 0 
En He-Man em e ne AO ll ¡Otros personajes amistosos que 
¡suelen aparecer son Mermista 
- (una sirena que vive en las... 






Las aventuras. co 
¿de Adora 








Cascadas de Crista 
Peekablue, Sweet Bee y 
Loo-Kee, un amigable duende que 
es el encargado de decir todas las 
moralejas al final de cada capítulo. 
En la Zona del Horror, 
donde se encuentra el cuartel general 
de las fuerzas del mal, encontramos 


a su líder Hordak, que fuera el 


tulor de Skeletor y capaz de con- 
vertir sus miembros en armas o arle- 
factos. Como una especie de 
Beast-Man, a su lado está 
Grizzlor, No podían faltar las vi 
llanas, que en este caso están repre- 
sentadas por la poderosa hechicera 
Shadow Weaver, Catra, 
capaz de convertirse en pantera, y 
Scorpia, con manos de tenaza. 

Entre otros secuaces se destacan 
Manteena (un ser de cuatro pier- 
nas y ojos retráctiles) y Leech, con 
sus ventosas, lampoco nos podemos 
olvidar de los cientos de soldados 
robot (sinmequivalente en 
Eternia) que conforman la 
primera lineade asalto de 
Hordak. 

Los capítulos de She-Ra 
duraron hasta 1986, cuando 
recién se cumplian 28 episodios 
de la segunda temporada, Tal 
como había sucedido con He- 
Man, la Primera temporada de 
She-Ra se COMPpuso de 65 
capitulos por lo que a fin de 


cuentas el mundo sólo 
pudo disfrutar de 93 aventuras de 
She-Ra, en los que He-Man y 
Skeletor volverían a figurar cada 
tanto, Así fue como Filmealtion le 
dijo definitivamente adiós a 
Etheria, Eternia y junto a éstos, 
a decenas de originales personajes. 
Una de las más gloriosas series ani- 
madas quedaba en el recuerdo. 
Algunos años después, en 1989, 
Filmation cerraba sus puertas 
dejando a todo el personal en la 
calle. 

Sólo a título de curiosidad, hoy en 
día hay quienes dicen haber visto en 
la serie Xena: Warrior 
Princess, una reencarnación de 
She-Ra ya que, si bien la. cictriz 
Lucy Lawless no levanta una 
espada y se convierte en una gue: 
rrera invencible (porque Xena ya 
es poderosa desde el comienzo), 
tanto Xena como She-Ra tuvieron 
sus inicios en las fuerzas del mal y 
















ambas tienen un fiel corcel. 


Una Navidad en 
Eternia 


Quizás la película más relevante 
A ES OS 
Espada, pero como suele pasar en 
ai, 
Man y She-Ra también protago 
nizaron su propio especial navideño 
en el año 1985, 'He-Man/She- 
Ra Christmas Special! duraba 
NES 
He-Man volvía a unir fuerzas con 
She-Ra mientras que dos niños de 
la Tierra se metían en problemas. 

Resulta ser que Orko va a parar 
accidentalmente a la Tierra y se 
encuentra con un niño y una niña. 
Cuando Man-At-Arms intenta 
traer de regreso a Orko, también lo 
hace con los chicos. Ellos le explican 
a todos el significado de la Navidad, 
pero Hordak y Skeletor estarán 
ahí para impedir a toda costa que 
los buenos deseos lleguen a 
Eternia. Skeletor se hace de los 
niños, pero en un acto de bondad 
navideña se apiada de ellos. He- 
Man y She-Ra entran una vez 
más en escena y, de regreso en el 
Palacio Real, lodos festejan la 
Navidad junto al cumpleaños de 
ES 
Duncan mande a los pequeños 
de vuelta a su mundo, Glaro que 
A TS 
¡y más tratándose de un especial 
navideño, He-Man/She-Ra 
| Christmas Special' tiene su 
propia moraleja 
la es más que obvia, pero 





será mejor dejar que ustedes mis 
mos reflexionen. 





















Como adela 
mente, no toda 


¡0 hubiera tardado much Se 
gar de todos modos. Un film con 
"actores reales era lo Único que le 
faltaba a las historias del hombre 
más fuerte del universo. El desafío 
era de por sí bastante difícil... 
porque evidentemente tanto los 
paisajes de Eternia como lo: 
“exóticos personajes requerían al 

de producción, La gente de 

Cannon Films Inc. se las 

arregló igual... y así llegó 
¿Masters of th Univer 

The Live Action Motion 









Picture”. En el cartel de promo- 


ción de la película decía “The 
Star Wars of the '80'; la 
crítica prefirió referirse a ellas ssim- 
plemente como Masters of 






utos de la película, son muy 
personajes conocidos 
laron por la pantalla, 
Una versión postapocalíptica de 
He-Man, protagonizado por el 








Man AlzAlms (Jon 


fina Pickles) y Beast-Man 
(Tony Carroll), todos ellos con 
atuendos bastante diferentes a los 





“tan comunes son Surod (Pons 
to de personajes originales, pero 


"empieza el robo. Como si fuera 


ediocrity'. Durante los 106 protagonizó al famoso 





obert Duncan McNeil 
los ado lescentes californianos 
en los embrollos dl 












Cypher], Teela (Chelsea 
Field), Evil-Lyn (Meg 
Foster), Sorceress (Chris- 

























conocidos. Otros dos personajes 
de la serie animada aunque no 


laar) y Blade (Anthony 
Delongis). Hasta aquí el repar-: 


atención que ahora es cuando 


un Órlkco de bajo presupuesto [y 
con pies), inventaron a 
Gwildor (Billy Barty, que 


Willow), otro simpático ser 
estilo elfo. También le dieron 
vida a un tal Karg 

(Robert Towers) como si 
A IS 






408! y se vuelva invenci- 
x ble. 


En resumen, si 


of the Universe es una película 
que tranquilamente se puede encon- 


trar en cualquier video club, no se 
hagan muchas ilusiones porque muy 
poccs cosas pueden rescatarse de 
esta verdadera mediocridad. 


Ya sabemos que Eternia no 
nació del celuloide sino que la cosa 
vino por el lado de juguetes que, en 


Infra Scope - Series de TV 


un principio, iban a ser 
de Conan. Sin embar- 
go, sólo podemos 
reconocer la creatividad 
de Mattel en la 
primera línea de muñe- 
cos de 1982, cuando 
todavía no existía la 
serie animada. Una vez 
comenzados los dibujos, 
ES 
empezaron a ser conocidos en las 
pantallas de TV, para que más tarde 
los oportunistas de la importante 
compañía de juguetes proyectaran 
su fabricación. Año tras año, nuevos 
héroes y villanos de la colección 
RR NES 
(que también incluía a Hordak, 
Leech y Manteena, entre otros 
E TS TIMES 
agregaban a un catálogo que 
parecía no tener fin y al que 
además había que agregarle todos 
los accesorios como la amplia gama 
de vehículos (¿quién se puede olvi- 
dar del Wind Raider y del 
Attak Trak?), los animales de la 
serie como Battlecat, Panthor 
(la pantera de Skeletor) y Zoar, 
los sets de acción que incluían al 


Los muñecos 





Castillo de Grayskull y la 
Montaña Serpiente y, final- 
mente, paquetes de armas y herra- 
mientas. 

La producción se dividió en seis 
series que se extendieron incluso 
cuando He-Man ya le había deja- 
do su lugar a su hermana She-Ra. 

TM E 
Princess of Power compartía 
los mostradores con He-Man y 
sus amigos, pero ya era demasiado 
tarde. Las aventuras de Adora y 
Swift Wind terminaron antes de 
lo previsto y muchos personajes de 
esta serie jamás salieron, dejando 
como resultado un simple arsenal 
de 23 figuras diferentes y 30 acce- 
sorios como el mismo Castillo de 
Cristal y el corcel alado 









Un detalle que vale la pena 
destacar es que dentro de esta 
pobre variedad, el único represen- 
tante del lado oscuro (aparte de 
los que ya habían salido como 
Masters of the Universe) 
era Catra y que, además, el 
único personaje masculino era 
Bow. A título comparativo, es 
interesante ver que en el caso de 
He-Man se llegó a los 80 muñe- 
cos (incluyendo a Gwildor, 
Blade y Sauron de la película) 
y a los 38 accesorios. 

En realidad las jugarretas de 
Mattel hicieron que estos 
números sean demasiado mentiro- 
sos. Era común encontrar a un 
mismo personaje en venta en dis- 
tintas versiones que se distinguían 
entre sí por algún arma diferente, 
una nueva armadura o un simple 
cambio en la coloración. ¿Acaso 
A 
Man y un solo Skeletor?, pues 
no y quizás el ejemplo más recor- 
dado sea esa armadura con un 
escudo (implementada en ambos) 
que al tocarla cambiaba por otro 
que aparentaba estar dañado y 
tenía otra posición más (con más 
“golpes') antes de volver a la posi- 
ción original. 

Salvo en lugares especializados, 
difícilmente veamos a estos muñe- 
cos (distribuidos localmente por 
Top Toys) en algún comercio 
ordinario. Por eso, para los que 


jamás se han topado con 
estos exitosos 
juguetes, es 
necesario 
aclarar que no 
se tratan de 
esas elaboradas 
y totalmente 
articuladas figuras 
que hoy en día 
acostumbramos ver. 
Los muñecos de 
Masters of the Uni- 
verse estaban diseñados bajo 
la base de un mismo cuerpo. Todas 
las partes eran fijas excepto las 
uniones de las piernas y las 


" caderas, los brazos y el torso y 


por supuesto la cabeza, que podía 
girar libremente. Como plato 
fuerte, el torso estaba ligado a las 
caderas por medio de un resorte 
que le permitía girar en su eje y 
volver a su posición inicial brusca- 
mente al soltarlo, en una suerte de 
golpe “fulminante”. Según cada 
caso, este mismo modelo corporal 
se pintaba con los colores corres: 
pondientes. Claro que los de 
Mattel no eran ningunos tontos 
y sabían que, en la medida que 
los personajes sean cada vez más 
originales, no podrían usar las 
mismas matrices para siempre. 
Algunos seres más bien mons- 
truosos requerían de brazos espe- 
ciales o a veces de diseños total- 
mente nuevos, especialmente con- 
cebidos para representar sus gra- 
cias. Aparte, no todos eran muscu- 
losos hombres sino que personajes 
femeninos como Teela, 
Evil-Lyn, 
Sorceress y más 
E ES 
podían obviar. De este 
modo, los casos más 
complejos fueron los 
que más tardaron en 
salir. El caso de Orko 
es quizás uno de los 
más evidentes, teniendo 
en cuenta que salió en 




















el año 1984, si bien su presencia 
es fundamental desde los inicios de 
la serie, 

En la práctica ningún muñeco 
se asemejaba totalmente a su par 
de la televisión. Para empezar, 
todos tenían el mismo detalle de 
círculos en el cinturón que fue lo 
primero que se pasó por alto en 
los dibujos. También hubo casos 
ES 
en la pechera de He-Man que 
no aparecerían en la versión ani- 
mada, o los bigotes de Memn-At- 
Arms, que aparecían en la ver- 
sión de Filmation pese a que el 
Duncan de las jugueterías se 
entregaba afeitado. 

Por su parte, los muñecos de 
She-Ra tenían una onda más 
Barbie que otra cosa, por lo que 
podríamos creer que el pobre de 
Bow cumplía el papel de Ken. 

Se basaban en una matriz total- 
mente diferente (más actualizada 
quizás), gracias a la cual podían 
contar con articulación en las pier- 
nas. No obstante, Spirit (alias 
Swift Wind) era tan ¡inerte 
como Battlecat y Pathor 
debido a que sus cuerpos estaban 
compuestos de dos simples mitades 
de plásticos rígido. 

Antes del debut de las Nue= 
vas Aventuras de He-Man 
en 1989, Mattel apostó a una 
nueva serie llamada Powers of 
Grayskull', que norraría las his- 
torias anteriores a He=Man en el 
planeta Preternia donde el 
héroe sería He-Ro, el hechicero 

















más poderoso del univer- 
so. 


A Desde ya que los 





. misma suerte que este 
primer intento fallido 
de reavivar la fantasía 
de He-Man. La 
producción se can- 






Man, serie TUS obillimente tam- 
poco se privó de lucrar con la 
industria juguetera. Su éxito fue 
apenas mayor que el de He-Ro, 
llegándose a fabricar 32 muñecos 








rencia, ninguno sería capaz de 
competir en lo más mínimo con el 
atractivo de muchas figuras de hoy 
en día. Más allá de esto, también 
estoy completamente seguro que 
difícilmente se llegue a igualar la 
misma pasión que existió en su 
momento cuando las épicas ba: 
tallas del bien contra el mal se 
libraban y nosotros mismos éramos 
los verdaderos Amos del 
Universo. 


El He-Man.que 
nio miramos 


Muchos se preguntarán qué se 
sabía de He-Man antes de los 
dibujos animados. ¿Acaso todo 
dependía de la imaginación de 
cada niño? 

En realidad no, porque si hay 


¡Mjuguetes sufrieron la 






Sin dul, de feók RS nulas A 
y accesorios a los que hicimos refe- 


revista separada. DC 
Comics fue la encargada de 
ES ad en las pequeñas 













DC sólo se encargó de los 


de ahí en adelante sería la misma 
Mattel la responsable (que de 

paso les dio un look bastante dife- 
rente). No se crean que por cada 





"sol e uno pe com- 
prando, como por ejemplo He- 


Man conoce a Ran-Man'. 


ROS 
sante, sin embargo el tema de los 
comics es mucho más que estos 
simples datos y por eso es que vale 
la pena dedicarle toda una sec: 
ción. 

La:película de 1987 no 1 pa 
única versión de Masters of 
the Universe en la cual no 
existía el Príncipe Adam. El 
primer comic de la primera serie 
cuenta la historia de He-Man 
como un campesino fortachón que 
decide abandonar su aldea para 
liberar a Eternia del mal. En el 
camino se encuentra con mujer de 
piel verde que está: siendo atacada 
por una feroz bestia. He-Man la 
rescata y se entera que en realidad 
ella es la hechicera (si, Sorce- 
ress pero con una irreconocible 
apariencia) que, en honor a su 
valor y buenas intenciones le otor- 


el traje que 
OS 


primeros 11 comics correspondien- 
tes a la primera serie de muñecos, 


uñeco había una historieta distin. 












[ele] 








conoce" 
mos. 
Según relata esta historia, este traje 
es capaz de brindar una fuerza 
extraordinaria con la que He» 
Man deberá combatir el mal y 
proteger al castillo de Gray- 
skull. Como pueden ver, hasta 
hora ni noticia de la Espada 
del Poder. Esto se debe a que 
se encontraba perdida y dividida 
en dos partes. Enterado que esa 
espada haría de su poseedor el 
A E ES 
lanza a su búsqueda aunque, claro 
está, deberá enfrentar a su archi 
enemigo, Beast-Man, Man- 
NA O RS 
también se refieren.como diosa), 
aparecen desde un principio; en 
otras ediciones se incorporarían 






_ Mer-Man, Trap-Jaw, Man- 


AA 
Evidentemente todo esto no tiene 
mucha relación con lo que 
solícamos ver en la tele, de hecho 
las apariencias de los personajes y 
hasta el Castillo de 
Grayskull son bastantes dife- 
rentes a lo conocido en los dibujos. 
Cuando Mattel tomó las rien- 
das de estas mini-historietas, la « car 


"lidad cambió pero para peor. No. 


obstante, la serie animada ya esta- 
ba en el aire así que las ¡lustra- 
ciones empezaron a mostrarse más 
acorde a la propuesta de 
Filmation. El total de mini- 
comics de Masters of the 





Masters of The Universe - Por Pablo Benveniste 


Universe fue de 56, lo que 
demuestra lo lejos que estaban 
para que llegue a haber uno dife- 
rente por cada muñeco. Las figu- 
ras de She-Ra también venían 
con un comic. Mattel fue el 
encargado desde el principio pero 
no se hicieron más que 11 histo- 
rias diferentes cuya calidad roza- 
ba lo mediocre. Peor suerte aún 
fue la que corrieron las historietas 
de los muñecos de Las 
Nuevas Aventuras de He- 
Man, de las que sólo se hicieron 
cuatro. 

Obviamente, no todo lo refe- 
rente a comics ¡ba a quedar en los 
juguetes y menos tratándose de 
DC Comics, que al menos en un 
principio tuvo los derechos. En la 
primer publicación, que data de 
julio de 1982, misteriosamente 
encontramos al Príncipe 
Adam, quien luego se convierte 
en He-Man para luchar con 
nada menos que Superman, 
quien ha sido traído accidental- 
mente a Eternia por Skele- 
tor, que aprovecha para con- 
vencerlo de que el malo es He= 
Man y no él. Unos meses 
después, DG publicó otra perlita a 
modo de suplemento especial de 
'Masters of the Universe' 
en el que también participaba 
Superman. 

E 
encontrar en determinados 
números de Superman y 
Wonder Woman, entre otros. 

Lo último de DC antes de des- 
pedirse de Eternia fue una saga 
de tres episodios que comenzaron 
en diciembre del “82 y terminaron 
en febrero del año siguiente. A 
partir de 1986, le tocó el turno a 
Star (un división de Marvel) 
para dedicarse a las aventuras de 
He-Man. Hosta 1988, Star 
publi-có 13 comics además de 


de las suyas. En seguida 


una adaptación del film. 


En nuestro país, He- 
Man no pasó desaperci- 
bido. Por aquí no sólo 
desfilaron los productos 
del país del norte sino 
que el clásico merchan- 
dising local también hizo 


me acuerdo del álbum de 
figuritas que no eran 
autoadhesivas sino de 
papel y de cartón. Otro 
lugar de privilegio en los 
recuerdos es para el 
único y sorprendente 
casette de He-Man con 
el que las aventuras 
jamás estarían ausentes. 

En el lado A se podía 
disfrutar de la banda de 
sonido de la serie, 
incluyendo el tema principal 
A TT 
está protegido...' y otros 


temas melódicos utilizados con fre- 


cuencia durante cada capítulo. El 
plato fuerte venía en el lado B y 
con el nombre “El Rayo 
Desaparecedor de Dia- 
mante”, un episodio entero 
grabado y adaptado con relatos 
que ayudaban a ambientar la 
serie en la imaginación de los 
niños. 

Desde ya que tampoco podían 
faltar: las cartas, pero así podría- 
mos estar enumerando productos 
durante toda la revista, 

Lo más probable es que siem- 
pre haya un canal que traiga a la 
vida a He-Man, She-Ra, sus 
amigos y enemigos. Además, 
aunque ya sean algo difíciles de 
conseguir, algunos pocos capítulos 
de He-Man fueron editados en 


La Música 


Somewhere out there someone needs me. 
I don't know how or where but believe me; 


P'll walk the universe to find her 
For better of for worse beside her! 


For the honor of love, by the power above; 


l have the power, | have the power! 


A stranger walked into my world; 

And when he talked | really heard. 
He spoke of things like love and peace. 
The ¡joy it brings will never cease. 


For the honor of love, by the power above; 


l have the power, | have the power! 


The truth of love will always guide Us. 
His strength above will be inside us. 
Forevermore we'll be together. 

All hearts will soar one to the other. 


For the honor of love, by the power above; 


We have the power, we have the power- 
so can you! 





volúmenes de VHS y otros tantos 
se hicieron disponibles, en el caso 
de She-Ra. 

Ya lo ven, He-Man no apos- 
taba a la violencia desmedida ni a 
las muertes y sangre por doquier 
[mucho menos lo hacía She-Ra). 
Recordemos además que el triunfo 
diario del bien contra el mal en 
estas series siempre se coronaba 
con una moraleja, 


Es muy probable que durante 
esta nota me haya olvidado de 
muchas otras cosas, pero nada de 
lo que aquí falte podrá cambiar 
esta impresión que, espero, sea 
compartida por muchos lectores a 
la hora de buscar el por qué de lo 
trascendental de éste, el apasion- 
ante mundo de los Amos del 
Universo. ;, 


:]Fejoj) 4 
3 4 


Las primeros películas del direc- 
tor neozelandés Peter Jackson, 
quien hoy en día está a cargo de la 
trilogía de 'El Señor de los 
¡Aníllos', pueden pasar 
desapercibidas por aquellos que se 
percataron de su existencia recién 
cuando este director se hizo cargo 
de la famosa franquicia de 
Tolkien. Pero sus películas anteri- 
ores, especialmente las tres 


primeras, hicieron un gran aporte. 


en la zona cultista del terror, 


Bad Taste (0.k.o. Mal 
gusto) fue su primera película y 
éxito, 

Mal gusto comenzó a 
rodarse en 1983 como un medio. 
metraje de 50 minutos hasta que 
progresó a un largo de 92”. El film 
tardó 4 años en completarse ya 
que Peter y sus amigos traba- 
joron en él durante sus vacaciones 
¿y los fines de semana. Con un pre-" 
supuesto ridículo (el dinero salía del 
trabajo de Peter], la película se 
filmó en 16 mm pero luego fue 
transferida a los 35 mm para su 
debut cinematográfico. Bad 
Taste norrá las desventuras de un 
grupo comando qué debe evitar 
que unos extraterrestres, con planes 
de transformar la raza humana en 
hamburguesas dietéticas, se apo- 
deren de la Tierra en un alejado. 
pueblito rural. Puro gore del peor y 
más barato, y humor absurdo y 
negro llevaron la película al éxito 
inmediato, 

Su segunda película, Meet 
. the Flebees, filmada en 1989, 
era una versión de los Muppets 


¡El Peter 


Jackson que da 


_miedo! 


bojo el poder de los estupela- a 


“cientes. Títeres descontrolados 


destruyendo todo a su paso en un 
exceso de violencia. El film se reali- 
zó gracias a lo:ganado por Bad 


a ¡Taste y tardó 12 semanas en ter- 


minarse. Esta película no tuvo 
demasiado éxito, pero tiene una 
excelente manufactura. ¡Recomen- 
dada! 

Luego, en 1992, llega dela 
mano de este demente la mayor 


¿oda a la violencia sin sentido, 


donde la sangre es un fluido que 
debe desperdiciarse en pos del 
triunfo, donde los artículos del 
hogar pueden y deben ser usados 
en defensa contra los zombis, o sus 


| pedazos, que buscan nuestra perdi-' 


ción... En 1992 llegó Braindead 
(Dead Alive o, como se tradujo 
en España, Tu mamá se 
comió a mi perro, en 
Argentina conocida como 
Muertos de Miedo). Un ho- 
menaje al Gore y al Splatter, 
al humor, negro y al absurdo. Este 
es Peter Jackson en su má- 
xima expresión. Lionel es un 
joven que vive sometido por el 
poder que ejerce su madre sobre 
A E 
mediocre (¡un gilazo, bah!) pero un 
día conoce a Paquita y esto 
despierta los celos de su madre. En 
una cita con Paquita, Lionel 
va al zoológico y su madre lo sigue 
pero finalmente termina siendo 
mordida por una Rata Mono 
Sumatrana. Esta mordida le 
genera una enfermedad que de a 
poco la va transformando en 
zombi, hasta que muere. 


Lionel encierra a su madre en 







el sótano, pero cuando su fío se 
entera de la muerte en la familia 
acude como buitre a quedarse con 


“todos los bienes. Chantajeando a 


Lionel logra quedarse con la 
casa y organiza una fiesta, pero... 
¡el zombi de la madre se escapa y 
contagia a toda la convocatoria en 
zombis sedientos de sangre! 
Lionel y Paquita deben sobre- 
vivir, pero no es tarea fácil. 
Cuarenta y cinco minutos de 
matanzas, sangre, tripas asesinas, 
bebes zombis y curas pateadores 
de traseros hasta llegar a un desen- 
lace increíble, Si no la viste ¡NO 
EXISTÍS, CHABÓN! No sabés lo 


que te perdes 


Luego sn Crienuras 
Celestiales, un thriller psicológi- 
co, y The Frighteners (también 
traducido como Muertos de 
Miedo, ¡a no confundirse!) con 
A AS 


"un investigador de lo sobrenatural 


que tiene el don de ver y hablar 
con los espíritus. El chico que 
vuelve al futuro debe parar al 
espíritu de un asesino en serie que 
azota la ciudad. Muy buena... pero 
ya más seriecita. 


Y ahora el bueno de Peter nos 
sale con la trilogía de El señor 


de los Anillos. Talento le 


sobra para llevarla a cabo, pero... 
A Sl 
pedazos mientras Sauron le da 

de hachazos? Quién sabe, ¿no? ;, 
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¿Cómo? ¿Qué los rebota el servidor?... ¿están seguros?... 
bueno, la verdad es que en el número pasado pusimos mal 


¡El correo 
positrónico 
de Nuke! 





nuestra dirección de correo electrónico, así que ahí va de nuevo: 


NukemagOciudad.com.ar 
(La verdad es que como hackers nos morimos todos de. hambre, eh) 


Me llamo Natalia Petti y tengo 19 años. 
Hace bastante que soy fanática de todo lo que sea 
animé (no solo shojo como a la mayoría de las chi- 
cas, yo soy del tipo más variado) y decidí darle una 
oportunidad a esta nueva publicación, y por lo que 
pude ver parece que va a ir para largo. Por un 
momento dejé de hacer los enloquecedores ejerci- 
cios de Análisis Matemático | y decidí escribir este 
no muy bien redactado e-mail y pedirle a mi ami- 
ga Guada que lo mande porque yo no tengo (les 
confieso que no me costó mucho dejar los ejerci- 
cios). 

Me gustaron mucho las notas de Robotech y 
la de los juegos de rol (lamentablemente no conoz- 
co a nadie que me pueda enseñar y menos tengo 
plata para comprarme todo lo necesario para 
jugarlo, (¿hay alguien ahí que se ofrezca?) También 
estuvo muy buena la lista de episodios de Futtu= 
rama con su correspondiente explicación. Todavía 
recuerdo los viejos tiempos en que conseguir una 
revista así era casi imposible y sin embargo ¡ahora 
se podría decir que llveven! Obvio que hay algunas 
buenas y el resto son malas, Nuke entre las bue- 
nas -muy-). Disfruté mucho la revista y de más está 
decir que la voy a seguir comprando. La informa- 
ción es más que actualizada y el detalle de las 
"frases célebres" de las barritas rojas de "Acid Rain 
1" me encantó. Me gustaría preguntarle a Pablo 
Castro si no tuvo que recurrir a un psicólogo 
después de armar esa impresionante Valkyria, 
porque si hubiera sido yo no llegaba ni a la mitad, 
¡que paciencia! En cuanto a vos, Patricio: espero 
que no se te ocurra dejar al Robot porque es una 
de esas grandes reliquias que uno no puede dejar 
de leer y que pude conocer hace muy poquito 


(porque vivo en un lugar alejado del mundo). 

PD 1: Aguante el Robot Forever. 

PD 2: ¡Yo quiero la moto de Kameda! 

PD 3: Si alguien puede contestar este e-mail será 
bien recibido. (En otras palabras, ¡¡Por favor con- 
téstenmel!! ¿Será mucho pedir?) 


Es un placer que nos escriba una chica desde un 
lugar tan alejado del mundo (¿desde dónde me pre- 
gunto...?) ¡y es aún mucho más satisfactorio hacerlo 
teniendo en cuenta que hasta ahora fuiste la única 
que le cazó la onda a lo de las frases de animé! La 
verdad que me puso muy contento porque digerirse 
horas y horas de animés repetidos para encontrar 
alguna de estas “frases célebres” es un verdadero 
desafío... por eso invito a todos nuestros lectores a 
que nos ayuden en este homenaje que desde nues- 
tas páginas les hacemos a los salvajes doblajistas y 
traductores que haciendo gala de sus conocimientos 
de japonés se permiten estas pequeñas licencias 
poéticas que elevan a nuestras series preferidas a 
un estrato superior cognoscitivo. 

Te cuento que nuestro columnista estrella Pablo 
Castro no puede creer la repercusión que tuvo su 
maravillosa nota del número uno. Por ahora va ma- 
nejando el tema de la fama bastante bien y te pue- 
do asegurar que no necesita psicólogo, aunque sus 
pobres Valkirias no faltan nunca a las sesiones del 
Dr. Segura. 

En cuanto al Robot... ¿quién te dijo que lo iba 
a dejar? Momentáneamente nuestra reliquia está 
internada en una clínica de rehabilitación inter- 
galáctica, ¡pero cuando le den el alta seguramente 
volverá a brillar como supo hacerlo! $ 











Bombs Away - Correo de Lectores 


Patricio: 

Me llamo José Diez y mi hobby son los 
Model Kits, el problema principal que tengo 
acá en Mendoza es que las casas dedicadas 
al modelismo no importan mi especialidad ( fi- 
guras fantásticas, mechas, ciencia ficción); por 
suerte, Internet me abrió un potencial espectro 
al cual antes no podía acceder, ya que las co- 
miquerías que traen algún producto de este ti- 
po se vuelven locas con el precio, por ejemplo 
un Gundam 1/100 no baja de $75 y un 
Valkyria como el del artículo de Pablo 
Castro $50. Te preguntarás por qué te cuento 
esto, la cosa viene así, consumo todo tipo de 
revista que pueda darme información para 
realizar mis maquetas, ya que como son difí- 
ciles de adquirir les pongo mucha bola en el 
armado y la terminación, como son realizar 
dioramas lo más parecidos a los comics, animé 
o películas de donde es el Model Kit (pensá que 
estuve un año trabajando en el armado de un 
Mospeada con su respectivo diorama). 

Volviendo a lo tuyo, consumo revistas como 
Lazer, Mutant Generation, Mangazone y algún 
Art Book (también carísimos) o comics. Lo tuyo 
es excelente, tiene muy buena información y 
algunos casos (nota sobre Robotech) arries- 
gan un poco más que las demás publicaciones 
dando un punto de vista propio y personal 
sobre los aciertos y las fallas del producto, sin 
remitirse solamente a una simple información. 

Como te habrás dado cuenta, te escribo 
para felicitarlos, en especial por el artículo "No 
Pain(t)" de Pablo Castro, es excelente en 
cuanto a la descripción de materiales que uti- 
liza y al modo de emplearlos, las fotos son bien 
nítidas, la única crítica es que para la gente 
que no está familiarizada con estos productos 
no se da cuenta de la gran transformación y 
del laburo que tiene encima ese Valkyria, ya 
que faltaría, a mi parecer una imagen de las 
piezas todavía en las planchas y si no es 
mucho pedir una maqueta del Valkyria sin 
ninguna modificación. Creo que ésa es la única 
forma de darse cuenta del tremendo laburo que 
hizo Pablo Castro. 

Resumiendo, la revista en general es genial, 
y te cuento que la leí completa, los artículos de 
Magic y de Warhammer y la sección de Toy 8 
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Destroy son muy buenas (pone más sobre 
Models Kit). 

Si es posible escribime contándome con qué 
asiduidad aparece la revista y no temas en 
pedirme direcciones de Internet sobre Models 
Kit, es más: no te las mando para ver si tus 
investigaciones descubren alguna que no 
Conozca. 

Corto acá porque el laburo no perdona. 
Suerte y sigan poniéndole huevos que el pro- 
ducto es buenísimo.- 


José Diez 


PD. Me faltó decirte que me dicen Perico y 
que soy "clase 70", por lo que te darás cuenta 
entro dentro de la sección "lectore PAMI". 


José : 


Acá en mi pecera afortunadamente el tiem- 
po se ha detenido en los gloriosos ochentas de- 
bido a que nunca me cambian el agua, pero 
reconozco que si salgo de ella no dudarían en 
rotularme dentro de la categoría “Editore Pami” 

¡Nuevamente me complace saber que la sec- 
ción de maquetismo ha sabido calar hondo 
entre los aficionados al tema! 

¡Además las acotaciones que hacés sobre la 
nota me parecen correctas pero cuando Par= 
blo armó la susodicha Varuka nisiquiera soña- 
ba con ser una articulista tan famoso! 

Espero que te agrade lo que preparó para 
este número, que si bien no es de modelismo 
específicamente, me imagino que les va a volar 
el coco a todos los que andan todo el día cas- 
tigándose con el cemento para avioncitos. 

¡No te quepan dudas que en el futuro vamos 
a continuar con los Model Kits ya que al pare- 
cer la sección es del agrado de todos 
(o casi todos) ustedes! Y 









58 NÍKE Bombs Away - Correo de lectores : 


Ya sé que es un poco tarde pero ayerme compré 
el preciado número 1 de la revista Nuke. 

La verdad que faltaba una ráfaga de aire que 
refresque las revistas de esos temas. La verdad 

que incluye una espectacular variedad de temas. 


Puntos a favor: 
Muchos temas y bien distribuidos 
Información muy difícil de conseguir 
Excelente redacción 
Se nota que hay pasión y ganas en la revista 


Puntos en contra: 

El diseño de la revi es medio flojo 

Para la tapa y contratapa deberían usar un 
papel un poco más duro 

Este... difícil... pero me parece que tiene muy 
poco de animé. 


Bueno, chau, ojalá que les hayan servido mis 
consejos... 


¡Estimado lector! 

Tu mail llegó semidestruido a nuestro ordenador 
madre central y es por eso que no sabemos ni quién 
sos, pero seguramente te vas a poner contento al 
ver que publicamos tu misiva. 

Si bien algunas de las apreciaciones que hacés 
están directamente ligadas al primer número de la 
revista, me gustaría que vuelvas a escribirnos para 
saber si las modificaciones que hemos venido reali- 
zando en la misma han sido para bien. 

Lo del papel de la tapa del número uno fue un 
acto de sabotaje Imvid que fue remediado en 
forma inmediata, sin embargo puede que algunos 
lectores hayan adquirido alguno de los ejemplares 
malogrados, y por eso les pedimos disculpas. 

Cuando quieras podés pasar a buscar por la edi- 
torial un ejemplar con bonita tapa laqueada y duri- 
ta como corresponde a cambio de tu andrajoso 
ejemplar primigenio. 

¡Habrás notado que hemos agrandado las sec- 
ciones correspondientes al animé, espero que cubra 
tu dosis mensual de isótopos japonésicos! 


NO 


O 


Hola... les escribo para felicitarlos, soy jugador 
de Magic desde hace 1 año, y su revista me pareció 
excelente, me gustaría que profundizaran un poco 
más el tema y que incluyeran más acerca de torneos 
y ese tipo de cosas, sobretodo ahora que estamos 
en epoca de regionales, igualmente es una revista 
que ya se la recomendé a mis amigos y dos de ellos 
ya la compraron y opinan como yo: ¡ES LO MEJOR! 


Muy Atte., Pedro Laplaza 
Team "Neo Tech" 


Pedro: 
Te envidio ya que podés jugar al 
Magic cuando se te da la gana y no como yo que 
acá adentro se me mojan todas las cartas y el mana 
se pone blandito como los cerealitas húmedas 





(además del pequeño detalle de que no tengo 
manos soy solo un lóbulo frontal con un poquito de 
área de Broca. 

Te agradezco los elogios y espero que el informe 
especial sobre el Nacional Argentino te 
ponga las pilas para animarte a competir aunque 
sea contra los gordos de la esquina. 

El mes que viene vamos a examinar de cerca qué 
tiene de bueno y qué de malo la nueva expansión 
de Profecía, cómo armar buenos mazos y sobre 
todo cuál es el panorama de este juego en nuestro 
país. 

Un abrazo lípido viscoso. 








VOS YA NOS 
CONOCES... 


POR ESO TE INVITAMOS 
A NUESTRO 
NUEVO LOCAL 1 
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Hoy revisando un kiosco de revistas, vi su revista, 
de la cual tenía una mínima idea, por la nota que 
salio en la Samizelat número 11, y la compré para 
ver qué onda... Una ojeada inicial me mostró que la 
revista comentaba temas que na eran de mi agrado 
(manga y animé), y otros que se acercaban a mis gus- 
tos (card games y Warhammer). Pero noté una 
falta grande en la revista... no había notas sobre lo 
que más me gusta a mí: los juegos de rol. 

Me sorprendió que una revista que explicaba los 
juegos de cartas y los Wargames, no comentara a 
uno de los primos de estos juegos (por no decir tíos). 

Ahora mi pregunta es ésta: ¿no hablan de los jue- 
gos de rol porque no les interesa para la revista, o 
porque no tienen alguien que conozca suficiente de 
ellos para hacerlo sin mandar fruta? 

Si la respuesta es la primera, les comento que 
cometen un gran error, porque es cierto que los juegos 
de rol no dejan tanta guita a las comiquerías como los 
card games o Warhammer, pero el mundillo de los 
roleros es más amplio de lo que se imagina la mayo- 
ría de las personas. Por lo tanto si ése es el problema, 
espero que lo arreglen porque si lo hacen se ganarían 
un lector más. 

Si la respuesta es la segunda, ofrezco mis cono- 
cimientos para cubrir ese bache. Mis conocimientos 
son muy amplios (dirijo más de 15 juegos diferentes), 
además ¡unto con mi socia llithya, tenemos un club de 
rol que hemos llamado 2d2d frente, y está funcando 
mejor de lo que esperábamos... 


¿Hola, como anda, gente de Nuke? 

Me llamo Mariano Chabes, tengo 13 y 
tengo una novia Noelia. 

Soy fanático de Saint Seiya, Slayers, 
Futurama y los Simpsons. 

Sé que la revista empezó hace poco y están 
preparando algunos informes acerca de los animé 
pero ¿para cuándo uno de Saint Seiya? 

Les comento que hice una apuesta con un amigo 
y mi carta tiene que salir en el número 3 ó 4, 
please. 

Me gustó mucho la información que dieron de 
los Slayers en el número 2. 

Traté de conseguir las películas en los video- 
clubes pero, al parecer, voy a tener que ir a alguna 
comiquería. 

También me gustó mucho la guía de capítulos de 
Futurama suministrada en el número 1 

Bueno, me despido, sigan adelante con la 


* con el glamur renovado de los Caballeros en 


Esperando una respuesta me despido, 


Aker (the freak) 


Estimado Akor tho Froak 

¿Qué onda, man? 

¿Cómo que no hablamos de juegos de rol? 

Tal vez te hayas pasado por alto la sección que 
escribe nuestro experto en el tema, Guido 
Vilariño, o quizás no te haya parecido lo suficiente- 
mente extensa como para cubrir tus expectativas; 
como sea, los juegos de rol van a ocupar un espacio 
importante dentro de la revista a medida que nos 
vayamos adentrando en el tema, para evitar dejar a 
los que nunca han jugado en un mar de confusión y 
aburrimiento. 

Te habrás dado cuenta que no queremos dejar de 
lado a los recién iniciados y es por eso que confiamos 
en los que ya han andado en este camino para que 
hagan un alto momentáneo en el mismo y saquen las 
piedras del camino a los que hace poco que empren- 
dieron la marcha... sin embargo te invito a mandarnos 
tus colaboraciones, y muy especialmente a tu socia 


Mitya pora. rtir juntos unos cristales de Dilll= 
tyums 'b > 
la-ocásión para agradecer a los chicos 


que siempre nos tiran flo- 






revista que vane la pena leerla y por favor 
publiquen mi dirección para que todos los que 
quieran hablar de Futurama, Slayers y 
demás lo hagan conmigo. 

¡Gracias! 

PD: Mi dirección es 25 de Mayo 2920, San 
Fernando (Buenos Aires, CP 1446) 


Te comento que al parecer Saint Seiya 
vuelve con toda la furia en su país de origen de la 
mano de una serie de ovas inéditos que en cuanto 
salgan a la venta los comentaremos en la revista. 

Además la aparición de una nueva colección de 
trading cards japonesas está causando estragos 
entre los fanáticos ¡por lo que pronto contaremos 
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¿Qué tal? 

Soy Juan, conocí a Nuke porque compro, 
leo y releo la Xtreme PC, y bueno, me parece 
buena, me extrañó el diseño, especial para llevar 
en el bolsillo, aunque un tanto corta de páginas, 
tal como los principios de XPE (y dale con...) 
Podrían poner más informacion sobre Magic, ya 
sea sobre cartas buenas, alguna forma de armar 
mazos que sirvan (el que yo intenté hacer es real- 
mente bueno, cuado juego contra mí). En realidad 
nunca juego, porque se me hace difícil conseguir 
un compañero interesado en “perder” unos minutos 
para jugar a “esa truchada' Imagínense, tengo 
cartas, pero no puedo armar un mazo correcta- 
mente porque no puedo ver si es efectivo o no al 
no poder jugar, y bueh, tendré que esperar a que 
Magic sea más aceptado y haya más fanas 
como yo que no vivan a 60 Km de distancia. 

¿Puedo hacerles unas preguntas sobre regla- 
mentos de Mergie?, o son como la XIPC que 
nunca responden; ya sé que son los mismos, pero 
por ahí hay alguien dispuesto a responder. 

Avísenme si sí o no y les mando la lista. 

Cambiando de tema, ¿desaparecieron los ca- 
balleros que nunca más los ví? 

Que buena que está Aspen, ¿hay algún sitio 
de Internet, o de Larra (el comic, no el juego), o 
de la otra verde (que también está linda)? Se me 
acaban los segundos, volveré a escribir y, ya que 
no me responden desde XPE, al menos respon- 
dan sobre Magic y afines. 

Bye. 


MAX DAMAGE 


Juan: 

Espero que de a poco vayas aclarando tus 
dudas sobre Mergie con las notas que vamos 
ofreciendo en la revista. En este número especial- 
mente tenés ocho muy buenos mazos como para 
empezar a construirlos y estudiar su funcionamien- 
to. 

El tema de Magjie es similar al de los juegos 
de rol que comenté anteriormente... vamos a tratar 
de cumplir con las expectativas de los que ya sa- 
ben jugar (con notas como la aparecida en este 
mismo número) y al mismo tiempo no faltarán los 
artículos destinados a los que por ahora tienen 
más ganas que cartas. 

De todas maneras todo tipo de consultas o 
inquietudes sobre Megie (o sobre cualquier otro 
tema de la revista) serán respondidas en esta sec- 
ción, por lo que te invito a mandar tu lista de 
inquietudes, que te prometo vamos a responder 
por este medio puesto que tus dudas pueden llegar 
a ser de interés para el resto de los lectores. 

Si te referís a los Caballeros del Zodía- 
€o te comento que acá en mi pecera ya no los 
pongo más porque se ven todos pixelados, pare- 
ciera que algunos canales bajaran los originales 
por teléfono todos comprimidos en la peor calidad 
posible para ahorrarse el costo de envío de los 
cassettes (si les causa gracia esto mejor lloren, 
porque la realidad es aún más terrible). 

Para informarte sobre los comics de Lenres 
Croft te recomiendo la página de sus creadores, 
los artistas de Top Cow (www.topcow.com), 
donde también encontrarás a las demás minusas 
de esta editorial. Y a la verde la podés buscar en 
Yahoo por She Hulk... aunque a mí tan linda 
no me parece... ¿ah, ésa no era? 


¡Bueno, hemos llegado al final de esta Nuke; espero que les haya gustado y que les sea de utilidad 
todo el material que les ofrecemos en esta entrega del Nuke Data Disc! 
Y ahora me voy porque se colgó Windows, se colgó todo, se cuelga la pecera, se cuelga el mundo... 
Les recuerdo que para ponerse en contacto con nosotros pueden hacerlo por carta a Paraguay 2452 
4” B, (1121) Capital Federal, o a nuestra dirección de e-mail: nukemagfciudad.com.ar 
¡Nos vemos en 30 días! 
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Tel. (011) 4568-0248 
e-mail: joc.argentinaOovernet.com.ar 


MANGA - JUEGOS DE ROL - VIDEOS - POKEMON - COMICS AMERICANOS (SUSCRIPCIONES) 
LIBROS - JUEGOS - DVD - POSTERS - REVISTAS - REMERAS - BANDERAS - POSTALES 
- MAGIC - WARHAMMER - DRAGON BALL 
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